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PENGEMBANGAN APLIKASI PUASA RAMADHAN 
BERBASIS MOBILE ANDROID 
 
Oleh: 
Aditya Alfin Kurniawan 
 
Bulan Ramadhan merupakan bulan yang istimewa dalam agama Islam, sehingga 
setiap orang berusaha melakukan ibadah di bulan Ramadhan sebanyak-banyaknya. 
Keterbatasan waktu dan tempat untuk mengetahui amalan yang ada pada bulan 
Ramadhan, membuat kurang maksimalnya ibadah yang dilakukan pada bulan 
Ramadhan. Pengembangan aplikasi Puasa Ramadhan bertujuan guna membantu 
umat Islam dalam menjalankan puasa Ramadhan. Aplikasi Puasa Ramadhan 
berbasis Android dikembangkan menggunakan bahasa pemrograman Java dengan 
metode pengembangan Agile Unified Process (AUP). Penelitian ini menghasilkan 
sebuah aplikasi Puasa Ramadhan berbasis Android yang dibangun menggunakan 
metode pengembangan AUP. Hasil pengujian standar ISO 25010 menunjukan 
apabila aplikasi telah memenuhi pada kriteria compatibility dengan nilai 96.5% atau 
sangat layak dan performance efficiency berjalan dengan baik tanpa terjadi memory 
leak atau force close. 
Kata kunci: Puasa Ramadhan, Pengembangan Aplikasi, Agile Unified 
















































RAMADHAN FASTING DEVELOPMENT APPLICATIONS 
ANDROID MOBILE BASED 
 
By: 
Aditya Alfin Kurniawan 
 
Ramadan is a special month in Islam so that everyone tries to worship as much as 
possible in the month of Ramadan. Limited time and place to find out the practices 
that exist in the month of Ramadan, making the worship less than the maximum 
performed in the month of Ramadan. The development of the Ramadan fasting 
application aims to help Muslims in carrying out Ramadan fasting. Android-based 
Ramadan Fasting applications are developed using the Java programming 
language with the Agile Unified Process (AUP) development method. This research 
resulted in an Android-based Ramadan Fasting application that was built using the 
AUP development method. ISO 25010 standard test results show if the application 
meets the compatibility criteria with a value of 96.5% or is very feasible and 
performance efficiency runs well without a memory leak or force close. 
Keywords: Ramadan Fasting, Application Development, Agile Unified Process, 
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1.1 Latar Belakang  
Anugerahxyangxdiberikan Tuhan sebagai pedoman manusia dalam menjalani 
kehidupan di dunia ialah agama. Agama akan menuntun manusia pada setiap sikap 
dan perbuatannya menjadi lebih baik. Pentingnya peran agama terutama pada era 
modern di mana nilai moral mulai pudar. Agama sudah menjadi kebutuhan untuk 
menahan pengaruh negatif dari pergantian zaman dan budaya. Setiap agama 
bertujuan untuk mendekatkan diri kepada Tuhan melalui ibadah. Ibadah adalah 
ketaatan dalam mengerjakan perintah dan menjauhi larangan dari Tuhan 
(Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia, 2016). Ibadah 
sebagai sarana manusia untuk berhubungan dengan Tuhan. Bagi seseorang yang 
memeluk agama, melaksanakan ibadah merupakan kewajiban yang harus 
dilakukan.  
Ibadah yang utama dalam agama Islam yaitu mengerjakan lima rukun Islam. 
Rukun yang pertama dalam agama Islam ialah dengan membaca kalimat syahadat 
sebagai pengakuan terhadap keesaanxAllahxSWT danxNabixMuhammadxSAW 
yang menjadi rasul utusan-Nya. Rukun Islam kedua yakni menjalankan shalat lima 
waktu. Rukun Islam ketiga yaitu membayar zakat. Rukun Islam keempat yaitu 
berpuasa Ramadhan. Rukun Islam kelima yaitu melaksanakan ibadah haji. Kelima 
rukun Islam tersebut wajib dijalankan oleh semua orang muslim yang telah 
memasuki batas kedewasaan. Batas kedewasaan yang dimaksud adalah jika seorang 
yang sudah matang secara seksual. Kondisi ini ditandai dengan mimpi basah pada 
laki-laki atau datang bulan pada perempuan, sehingga anak yang belum mengalami 
peristiwa tersebut belum memiliki kewajiban dalam menjalankan ibadah. 
Salah satu bentuk ibadah yang terdapat pada rukun Islam yakni puasa (siyam). 
Puasa memiliki istilah dalam Islam yaitu menahan dari semua perbuatan yang 
termasuk dalam hal yang mampu membuat batalnya puasa, berawal dari terbitnya 
matahari sampai terbenamnya matahari (Al-Habsyi, 1999). Puasa dalam Islam 
terbagi atas dua jenis yakni puasa yang wajib dikerjakan dan puasa yang sunah 
dikerjakan. Puasa yang termasuk dalam puasa wajib yaitu puasa Ramadhan yakni 

































puasa yang dikerjakan hanya di bulan Ramadhan, puasa kafarat yakni puasa sebagai 
pengganti pelanggaran ketika melaksanakan suatu ibadah tertentu, puasa nadzar 
yakni puasa karena telah berjanji, dan puasa qadha adalah puasa di mana dikerjakan 
untuk mengganti puasa Ramadhan karena berhalangan. Sedangkan puasa sunah 
seperti puasa pada bulan Muharram, puasa yang dikerjakan pada hari Senin atau 
Kamis, dan lain sebagainya.  
Bulan Ramadhan merupakan bulan yang istimewa dalam agama Islam. Bulan 
di mana pada sebuah malam kitab suci Al-Quran pertama kali diturunkan, sehingga 
setiap orang berusaha melakukan ibadah di bulan Ramadhan sebanyak-banyaknya. 
Dalam melaksanakan ibadah ada berbagai ajaran yang sering menjadi dasar atau 
pedoman dalam memahami Al-Quran atau hadis yang disebut mazhab. Berdasarkan 
KBBI mazhab memiliki arti sebagai aliran terhadap hukum Islam yang diikuti oleh 
umat beragama Islam. Di Indonesia umat Islam mayoritas menganut mazhab 
Syafi’i. selain mahzab Syafi’i beberapa mazhab yang dikenal, yakni mazhab 
Hanafi, Hambali dan Maliki. (Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan Republik 
Indonesia, 2016).  
Untuk membantu umat Islam dalam menjalankan ibadah pada bulan Ramadhan 
guna mengetahui apa saja amalan yang dapat dilakukan, serta apakah amalan 
tersebut sesuai dengan ajaran yang benar atau tidak. Bagi orang awam yang ingin 
mengetahui berbagai amalan pada bulan puasa akan bertanya kepada ahli agama 
sebagai rujukan dalam mempelajari ilmu agama. Namun terbatasnya waktu dan 
tempat untuk bertemu dengan ahli agama membuat kurang maksimalnya ibadah 
yang dilakukan pada bulan Ramadhan. 
Sementara itu kemajuan teknologi telah sampai pada era mobile, di mana era 
mobile membuat tuntutan akan informasi menjadi lebih mudah dan cepat 
didapatkan. Smartphone adalah teknologi mobile yang paling banyak digunakan 
saat ini. Penggunaan smartphone selain dapat diakses dengan mudah smartphone 
juga dapat digunakan untuk berbagai tujuan yang memudahkan penggunanya. Pada 
smartphone memiliki operating system (sistem operasi) yang digunakan untuk 
mengoperasikan sistemnya. Terdapat banyak sistem operasi pada smartphone salah 
satunya yang banyak dipakai ialah Android. Gambar 1.1 merupakan perbandingan 
market share dari berbagai sistem operasi pada perangkat mobile. Grafik berwarna 

































jingga menujukan market share yang dimiliki oleh sistem operasi Android yang 
memiliki rata-rata di atas 70% selama kurun waktu Maret 2018 - Februari 2019. 
 
Gambar 1.1 TrenxPenggunanaanxAndroid 
(Statcounter, 2018) 
Berdasarkan permasalahan yang telah dijelaskan maka peneliti menuangkannya 
dalam bentuk skripsi yang berjudul “Pengembangan Aplikasi Puasa Ramadhan 
Berbasis Mobile Android”. Pengembangan aplikasi menggunakan metode Agile 
Unified Process (AUP). Untuk mengetahui sebuah aplikasi sudah layak digunakan 
maka diperlukan sebuah pengujian guna memastikan kelayakan dari perangkat 
lunak. Pengujian akan menggunakan pendekatan beberapa parameter dari ISO 
25010 yaitu compatibility dan performance efficiency. Dengan demikian aplikasi 
puasa Ramadhan dapat menjadi panduan bagi umat Islam dalam membantu 
mengamalkan amalan yang ada di bulan Ramadhan. 
1.2 Perumusan Masalah 
Masalah pada latar belakang digunakan sebagai dasar merumuskan masalah 
pada penelitian ini, sehingga didapatkan perumusan masalah antara lain: 
1. Bagaimana membangun aplikasi puasa Ramadhan sesuai dengan mahzab 
Syafi’i berbasis android menggunakan metode AUP? 
2. Bagaimana kualitas aplikasi puasa Ramadhan menurut standar ISO 25010 
dari sisi compatibility dan performance efficiency? 
 
 

































1.3 Batasan Masalah 
Batasan pada permasalahan diperlukan guna memfokuskan penelitian agar 
pembahasan menjadi mendalam. Berikut merupakan batasanxpadaxpenelitian: 
1. Aplikasi dikembangkan merupakan aplikasi pada perangkat mobile dan 
menggunakan sistem operasi Android. 
2. Sumber referensi utama dalam memahami fiqih puasa Ramadhan 
menggunakan mahzab imam Syafi’i pada terjemahan kitab Al-Umm. 
3. Ada 3 fitur utama yang ada pada aplikasi Puasa Ramadhan ini yaitu 
perhitungan sanksi orang yang tidak berpuasa, pemutar suara ceramah, dan 
panduan puasa Ramadhan. 
4. Pengujian sistem yang dilakukan dengan ISO 25010 yang memiliki 
karakteristik yakni fungtional suitability, performance efficiency, 
compatibility, usability, reliability, security, maintability, dan portability. 
Namun, peneliti hanya menggunakann aspek compatibility dan 
performance efficiency untuk menguji kualitas sistem. 
1.4 Tujuan Penelitian  
Didaptakan beberapa tujuan dari penelitian berdasarkan perumusan masalah 
yang ada, yaitu: 
1. Mengembangakan aplikasi puasa Ramadhan sesuai dengan mahzab Syafi’i 
berbasis android menggunakan metode AUP. 
2. Mengetahui kualitas aplikasi puasa Ramadhan menurut standar ISO 25010 
dari sisi compatibility dan performance efficiency. 
1.5 Manfaat Penelitian  
Penelitian ini memiliki dua manfaat penelitian yang berasal dari manfaat 
akademis dan aplikatif, yaitu: 
1. Manfaat Akademis 
a. Memberikan kontribusi dalam bidang penelitian teknologi informasi 
terutama mengenai pengembangan perangkat lunak. 
b. Menjadi referensi yang memberikan informasi mengenai penelitian 
sejenis ke depannya. 
 

































2. Manfaat Aplikatif 
a. Mempermudah umat Islam dalam melaksanankan amalan pada puasa 
Ramadhan berdasarkan pedoman yang sesuai. 
b. Membantu umat Islam dalam memberikan informasi berkaitan dengan 
puasa Ramadhan. 
1.6 Sistematika Penulisan 
Berdasarkan sistematika penulisan dari Program Studi Sistem Informasi maka 
laporan skripsi ini dibuat dengan susunan sebagai berikut: 
a. BAB I: PENDAHULUAN 
Bagian pertama ialah pendahuluan di mana menjelaskan terkaitxlatar 
belakang, perumusanxmasalah, batasanxmasalah, tujuanxpenelitian, 
manfaat penelitian,xdanxsistematikaxpenulisan dari penelitian. 
b. BAB II: KAJIAN PUSTAKA 
Bagian kedua merupakan kajian pustaka dengan memuat penjelasan 
mengenai penelitian terdahulu, teori yang mendukung serta integrasi 
keislaman yang ada pada penelitian. 
c. BAB III: METODE PENELITIAN 
Bagian ketiga merupakan metode penelitian di mana memuat tahapan ketika 
melakukan penelitian mulai dari mengumpulkan data, melakukan 
pengembangan aplikasi Puasa Ramadhan menggunakan metode AUP 
hingga analisis hasil pengujian aplikasi. 
d. BAB IV: HASIL DAN PEMBAHASAN 
Bagian keempat yaitu hasil dan pembahasan dengan memaparkan apa yang 
yang telah dilakukan dan didapatkan pada penelitian dimulai dengan 
analisis permasalahan, pengembangan aplikasi, dan pengujian aplikasi 
Puasa Ramadhan. 
e. BAB-V: PENUTUP 
Bagian kelima adalah penutup, menjelaskan kesimpulan dari penerapan 
metode AUP dan hasil pengujian dari aplikasi serta saran yang memuat 
informasi yang berguna untuk membantu penelitian selanjutnya. 




































2.1 Penelitian Terdahulu 
Penelitian terdahulu berfungsi sebagai literatur dari teori dasar yang digunakan 
dengan memaparkan hasil dari berbagai penelitian terkait objek yang akan diteliti 
dalam melakukan penelitian. Literatur digunakan untuk memberikan gambaran 
mengenai kelebihan dan kelemahan metode pengembangan aplikasi. Berikut 
literatur yang digunakan pada penelitian ini yang disajikan dalam tabel 2.1.  
Tabel 2.1 Penelitian Terdahulu 













Mengembangkan aplikasi Android 
dan menjamin kualitas aplikasi 
berdasarkan pengujian standar ISO 
25010 didapatkan sebagai berikut:  
a. Pengujian functional suitability 
mendapatkan nilai 100% 
(sangat layak).  
b. Pengujian Usability didapatkan 
nilai 88,1% (sangat layak). 
c. Pengujian Compatibility 
disimpulkan sangat layak 
didapatkan dari uji coexistence 
sebesar 100% dan uji perangkat 
sebesar 91,3%. 
d. Pengujian Performance 
efficiency didapatkan dari uji 
time behavior 0,039 detik, uji 
resource utilization pada 














SITenant terdapat beberapa fitur 
yaitu tenant profiling, estate 
profiling, maintenance fee, surat 
rekomendasi SHGB, dan LKPK. 
SITenant diuji menggunakan 
blackbox testing menunjukkan 
sistem berjalan dengan baik 
dengan rasio sukses 100%. 
 
 











































Berdasarkan user acceptance 
didapatkan hasil setuju sebesar 
32%, netral sebesar 29%, sangat 
setuju sebesar 27%, dan kurang 












Pengujian validasi dari hasil 
yang didapat pada aplikasi 
yaitu: 
a. Uji materi sebesar 100% 
untuk ahli hadis dan 84,09% 
untuk ahli media. 
b. Uji lapangan sebesar 
82,78% secara keseluruhan. 
5 Rancang Bangun 
Aplikasi Monitoring 
Ibadah Umat Islam 
Untuk Siswa Sekolah 
Dasar Berbasis 





Rancang bangun aplikasi 
monitoring menggunakan 
metode pengumpulan data 
wawancara. Perancangan proses 
dan mendesain sistem informasi 
penulis menggunakan flowchart 
dan desain interface 
Selain menjadi gambaran, penelitian terdahulu juga menjadi batasan mengenai 
perbedaan dengan penelitian yang hendak dilakukan. Penelitian pertama oleh (Sari, 
2018) yang berjudul “Pengembangan Aplikasi Android Mobile Dictionary and 
Emulator Perintah Dasar Command Line Interface Linux dan Windows”.  Penelitian 
tersebut menggunakan RUP sebagai metode pengembangannya sedangkan pada 
penelitian ini akan menggunakan pengembangan dari metode RUP yang memiliki 
prinsip Agile yakni AUP. 
Penelitian yang kedua dengan judul “Pengembangan Modul Estate Pada Sistem 
Informasi Tenant Menggunakan Agile Unified Process (Studi Kasus PT. XYZ)” 
oleh (Zamani, 2016). Menggunakan metode pengembangan sistem yang sama 
yakni AUP. Akan tetapi sistem yang dibuat adalah berbasis website dan bukan 
berbasis android. 
(Hafid, 2018) membuat penelitian dengan judul “Sistem Informasi Pengadaan 
Barang dan Jasa Untuk Pengadaan Langsung dengan Agile Unified Process”. 
Penelitian tersebut melakukan pengujian sistem untuk menguji kesesuaian sistem 

































dengan kebutuhan pengguna menggunakan User Acceptance Test. Lain halnya 
dengan penelitian ini yakni melakukan uji compatibility dan performance efficiency 
agar dapat mengetahui jika sistem telah berjalan dengan baik. 
Penelitian yang berjudul “Rancang Bangun Media Pembelajaran Studi Hadis 
Berbasis Android” oleh (Hamzah, 2018) merupakan pembangunan aplikasi 
berbasis android untuk media pembelajaran hadis bagi mahasiswa. Memiliki 
persamaan sebagai media pembelajaran dengan menampilkan informasi seputar 
agama. Namun terdapat perbedaan pada subjek yang dibahas yaitu hadis secara 
umum, lain dengan penelitian ini berfokus pada puasa Ramadhan. 
(Pratiwi & Rochmawati, 2018) melakukan penelitian yang berjudul “Rancang 
Bangun Aplikasi Monitoring Ibadah Umat Islam Untuk Siswa Sekolah Dasar 
Berbasis Android”. Perancangan aplikasi menggunakan pendekatan pemrograman 
prosedural, berbeda dengan penelitian ini menggunakan pendekatan berorientasi 
objek. Dari beberapa penelitian di atas dapat dikatakan bahwa metode Agile Unified 
Process (AUP) digunakan untuk membatu dalam mengembangkan perangakat 
lunak yang baik dalam perubahan kondisi yang cepat.  
2.2 Puasa Ramadhan 
Pada bulan Ramadhan seluruh umat Islam melaksanakan puasa atau yang 
disebut dengan Puasa Ramadhan. Puasa Ramadhan memiliki jumlah hari antara 29 
atau 30 hari. Dengan melaksanakan Puasa Ramadhan dalam ajaran Islam dapat 
menghapus dosa yang selama ini diperbuat tapi harus memiliki iman yang kuat dan 
hanya mengharapkan ridha dari Allah SWT (Muhammad, 2008). Berdasarkan 
mazhab Syafi’i puasa Ramadhan telah dijelaskan dalam beberapa kitabnya 
diantaranya pada kitab Al-Umm. Penelitian ini menggunakan terjemahan kitab Al-
Umm dalam memahami fiqih puasa Ramadhan. 
2.2.1 Perkara Yang Membatalkan Puasa 
Pada terjemahan kitab Al-Umm menjelaskan bahwa waktu haramnya 
makan ketika orang yang berpuasa yaitu fajar telah jelas terlihat di ufuk (kaki 
langit sebelah timur) sampai tenggelamnya matahari. Jika ada orang yang 
sedang berpuasa kemudian sengaja makan atau minum antara dua waktu 
tersebut (antara fajar sampai tenggelamnya matahari) dan orang tersebut 

































mengingat bahwa sedang berpuasa, maka orang tersebut wajib mengqadha 
puasanya sebagai pengganti puasanya yang batal. (Syafi’i, 2008). 
Terjemahan kitab Al-Umm juga menjelaskan bahwa sahur disunahkan 
untuk dilakukan mendekati akhir, asalkan tidak terlalu mendekati batas waktu 
fajar, serta menyegerakan berbuka dan tidak mengakhirkannya. Makanan yang 
sengaja dimasukkan ke dalam perut padahal ia bisa mengeluarkan makanan 
tersebut dari mulut, maka hal ini membatalkan puasanya. Menelan makanan 
yang menyelip di gigi juga bisa membatalkan puasa apabila ia mampu 
mengeluarkan makanan tersebut. Barang siapa sengaja muntah (memuntahkan 
isi perut) dan ia sedang berpuasa, maka pasanya wajib diqadha. Tapi muntahnya 
tidak disengaja, maka tidak wajib baginya mengqadha puasa. Barang siapa 
makan atau minum dan ia lupa bahwa ia sedang berpuasa, maka teruskanlah 
puasanya dan ia tidak wajib mengqadha (Syafi’i, 2008). 
Barang siapa keluar air mani karena mimpi di bulan Ramadhan, maka 
hendaklah ia mandi dan ia tidak wajib mengqadha puasanya. Demikian juga 
orang yang beijima’ dengan istrinya kemudian fajar terbit dan ia belum mandi 
junub, maka hendaklah ia mandi kemudian menyempumakan (meneruskan) 
puasanya. Barang siapa syahwatnya terangsang karena ciuman, maka mencium 
itu makruh baginya, tapi apabila ia lakukan tidak membatalkan puasanya. 
Barang siapa syahwatnya tidak terangsang karena ciuman, maka ia boleh 
melakukan ciuman tersebut (Syafi’i, 2008). 
2.2.2 Orang Yang Tidak Berpuasa 
Apabila seseorang tidak berpuasa di bulan Ramadhan selama beberapa 
hari dikarenakan bepergian atau sakit, maka ia harus melakukan qadha untuk 
hari-hari puasa yang ditinggalkan itu dan dilakukan di luar Ramadhan kapanpun 
ia mau, baik secara berturut-turut atau tidak. Hal demikian di firmankan Allah 
SWT dalam potongan suarat Al-Baqarah “., Maka gantilah di hari lain” 
(QS.xAl-Baqarahx184), di mana Allah SWT tidak menyebut kata-kata berturut-
turut pada ayat tersebut (Syafi’i, 2008). Adapun dalam puasa kifarat sumpah 
harus berturut-turut. Barang siapa sakit atau bepergian kemudian ia tidak 
berpuasa Ramadhan dan sakitnya pun belum sembuh, la juga belum mampu 
mengqadha puasa padahal sudah datang bulan Ramadhan berikutnya, maka ia 

































hanya wajib mengqadha puasa yang telah ditinggalkan dan tidak wajib 
membayar kifarat. Tapi bagi orang yang sanggup dan memungkinkan untuk 
mengqadha puasa Ramadhan yang ditinggalkan, tapi ia belum juga 
mengqadhanya sampai datang Ramadhan berikutnya, maka ia harus mengqadha 
puasa Ramadhan tahun sebelumnya yang ia tinggalkan dan juga harus 
membayar kifarat (denda) untuk satu hari puasa yang ditinggalkan sebanyak 
satu mud gandum (Syafi’i, 2008). 
Perempuan yang sedang hamil atau menyusui apabila sanggup untuk 
berpuasa dan tidak dikhawatirkan membahayakan anaknya, maka ia tidak boleh 
meninggalkan puasa. Tapi jika ia khawatir akan membahayakan anaknya, maka 
ia boleh meninggalkan puasa dan harus bersedekah sebanyak satu mud gandum 
untuk satu hari yang ia tinggalkan. Tapi jika ia sudah tidak khawatir terhadap 
anaknya, maka ia harus berpuasa (Syafi’i, 2008). Apabila perempuan hamil atau 
menyusui tidak mampu atau tidak sanggup untuk berpuasa, maka dalam hal ini 
ia seperti orang yang sedang sakit. Jadi, ia boleh jika tidak puasa dan harus 
mengqadhanya pada hari lain dan tidak harus membayar kifarat (Syafi’i, 2008). 
Apabila seseorang beijima’ bulan Ramadhan di siang hari, maka ia harus 
membayar kifarat. Kemudian apabila ia beijima’ lagi di hari yang Iain, maka ia 
juga harus membayar kifarat untuk hari tersebut. Begitu juga apabila ia belum 
membayar kifarat, maka pembayaran itu adalah berdasarkan berapa hari ia 
melanggar (berjima’ di siang hari bulan Ramadhan), karena kewajiban dalam 
satu hari tidak meliputi hari yang sebelumnya (Syafi’i, 2008). Seseorang yang 
inzal (keluar air mani) ketika melihat (sesuatu yang merangsang) puasanya tetap 
sah dan ia tidak wajib membayar kifarat jika tidak adanya sentuhan dan 
kenikmatan, karena kifarat ada hanya bagi orang yang melakukan jima’ pada 
waktu berpuasa di bulan Ramadhan (Syafi’i, 2008). 
2.2.3 Sanksi Orang Yang Tidak Berpuasa 
Seseorang yang membatalkan puasa di bulan Ramadhan baik disengaja 
maupun tidak masing-masing memiliki sanksi yang harus dipenuhi agar dapat 
memenuhi kewajiban berpuasa Ramadhan. Bagi mereka yang tidak berpuasa 
dan tidak melaksanakan sanksi yang sesuai maka dia akan mendapat dosa. 
Berdasarkan penjelasan mengenai pembatalan puasa dan orang yang tidak 

































berpuasa di bulan Ramadhan pada terjemahan kitab Al-Umm maka sanksi 
pembatalan puasa ditunjukkan dengan tabel 2.2. 
Tabel 2.2 Sanksi Orang Yang Tidak Berpuasa 
No Jenis Pembatalan Sanksi 
1 Orang makan atau minum disengaja Qadha 
2 Orang yang muntah dengan sengaja Qadha 
3 Orang yang sakit atau berpergian Qadha  
4 
Orang yang tidak melaksanakan 
sanksi puasa tahun lalu 
Qadha dan Fidyah 
5 
Orang sakit parah dan tidak 
menunjukkan kesembuhan serta 
orang tua yang tidak mampu 
Fidyah 
6 
Wanita yang hamil atau menyusui 
karena khawatir anaknya 
Fidyah 
7 
Wanita yang hamil atau menyusui 
karena khawatir dirinya 
Qadha  
8 
Wanita yang hamil atau menyusui 
karena khawatir dirinya dan anaknya  
Qadha 
9 Berjima’ di siang hari atau onani 
sehingga keluar air mani 
Kifarat (Memerdekakan seorang 
budak atau berpuasa secara 
berturut-turut dalam waktu 2 
bulan dan jika tidak sanggup 
maka memberi makan antara 
15-20 sha kepada orang miskin) 
*(Syafi’i, 2008) 
2.3 Pengembangan Aplikasi 
Pengembangan perangkat-lunak bertujuan untuk menciptakan perangkat lunak 
yang berfungsi secara efisien serta memiliki nilai ekonomi (Rosa A. S., & 
Shalahuddin, 2011). Apabila pada proses pembuatan perangkat lunak telah efisien 
maka akan menghasilkan sebuah aplikasi yang effisien juga. (Pressman, 2010) 
menjelaskan dalam mengembangkan perangkat-lunak yang memiliki kualitas-
tinggi diperlukan proses berlapis yang disebut dengan pengembanganxperangkat 
lunak (software engineering). 


































Gambar 2.1 LapisanxPengembanganxPerangkatxLunak 
(Pressman, 2010) 
Gambar 2.1 menyajikan empat tingkatan ketika mengembangkan perangkat 
lunak yakni Quality Focus, Process, Methods dan Tools. Tingkatan atau lapisan 
terluar yaitu Quality Focus yang berfokus pada kualitas dari perangkat lunak. 
Process merupakan lapisan yang berfungsi sebagai dasar dalam pengembangan 
perangkat lunak. Pada process memungkinkan pengembangan perangkat lunak 
secara efektif dan efisien. Methods merupakan lapisan berfokus mengenai cara 
teknis dalam pembangunan perangkat lunak. Methods terdiri dari beragam kegiatan 
seperti analisis-kebutuhan, pemodelan-desain, konstruksi-program, dan pengujian-
kualitas. Tools merupakan lapisan yang memuat alat yang digunakan untuk 
mengembangkan sistem. 
(Widianti, 2000) menyatakan perangkat-lunak digunakan guna memudahkan 
pekerjaan atau berbagai tugas yang dibutuhkan oleh pengguna. Dengan begitu 
pengembangan aplikasi dapat disimpulkan sebagai beberapa proses dengan tujuan 
untuk memudahkan dalam mengembangkan perangkat lunak sehingga pengguna 
dapat melakukan berbagai tujuan tertentu yang diinginkan. 
2.4 Model Pengembangan 
Dalam pengembangan suatu sistem adanya metode sangat dibutuhkan untuk 
menghasilkan sistem yang sesuai standar (Oetomo, 2002). Tahapan yang dilakukan 
dalam pengembangan oleh (Wulandari, 2015) disebut juga sebagai model 
pengembangan. Penelitian ini menggunakan pendekatan Agile development sebagai 
pendekatan dalam mengembangkan perangkat lunak. 
Agile Software Development ialah pengembangan perangkat lunak yang 
berdasarkan pada perulangan dari serangkaian metode, di mana kerja sama tim 
dibutuhkan dalam mengembangkan persyaratan dan pemecahan suatu masalah. 
(Pressman, 2010). Pada awal tahun 2000 merupakan masa di mulainya 

































perkembangan dari Agile development menjadi metode pengembangan perangkat 
lunak baru yang fleksibel. Agile Methods dikembangkan karena semakin 
banyaknya kebutuhan pengguna mengenai pengembangan perangkat lunak maka 
dibutuhkan metode yang mampu memenuhi berbagai kebutuhan pengguna. 
(Widodo, 2008). Salah satu metode pengembangan Agile development yaitu Agile-
Unified-Process.  
Agile-Unified-Process (AUP) merupakan pendekatan yang disederhanakan 
berdasarkan Rational Unified Process (RUP) guna mengembangkan perangkat 
lunak (Ambler, 2005). AUP mengusung teknik dan konsep dari agile namun masih 
memiliki prinsip seperti RUP. Konsep siklus hidup yang dimiliki AUP bersifat 
“Serial in the large, iterative in the small” yang artinya saling terhubung pada 
lingkup yang besar, berulang pada lingkup yang kecil (Ambler, 2005). AUP 
membagi pengembangan dalam lingkup yang besar menjadi beberapa bagian 
kemudian kemudian melakukan proses yang lebih kecil secara berulang. Berikut 
tahapan proses AUP yang ditunjukkan gambar 2.2: 
 
Gambar 2.2 Alur Proses Agile Unified Process 
(Ambler, 2005) 
Proses AUP terdiri dari Phase (bagian atas diagram) dan Disciplines (bagian 
kiri diagram). Phase adalah tahapan yang dilakukan secara serial di seluruh proyek 
AUP (Ambler, 2005). Pada AUP setiap phase yang ditunjukkan pada gambar 2.2 
memiliki tujuan dan dokumentasi yang berbeda-beda. AUP memiliki 4 tahap proses 
utama yaitu:  


































Tahap Inception bertujuan untuk melakukan pemodelan proses-bisnis 
(business-modeling) serta mengidentifikasi kebutuhan-aplikasi (requirements) 
yang diperlukan dalam pengembangan. Kegiatan yang dilakukan seperti 
pembuatan perencanaan mengenai biaya, waktu dan kebutuhan dari proyek. 
Tahap ini bertujuan untuk mencapai milestone Life Cycle Objective (LCO) 
sebagai tahap analisis pengembangan sistem. 
2. Elaboration 
Tahap Elaboration bertujuan untuk melakukan perencanaan serta 
memodelkan arsitektur aplikasi yang diinginkan. Kegiatan yang dilakukan 
seperti analisis dan desain aplikasi serta pembuatan mockup dari aplikasi. Tahap 
ini bertujuan untuk mencapai milestone Life Cycle Architecture (LCA) sebagai 
tahap desain dari arsitektur sistem.  
3. Construction 
Tahap-Construction bertujuan untuk membuat fitur dan komponen dari 
aplikasi dalam-bentuk kode-program. Kegiatan-yang dilakukan seperti 
implementasi dan pengujian aplikasi. Tahap ini bertujuan untuk mencapai 
milestone Initial Operating Capacity (IOC) sebagai tahap pembuatan sistem. 
4. Transition. 
Tahap Deployment bertujuan agar aplikasi dapat dimengerti oleh user. 
Kegiatan yang dilakukan seperti pelatihan user, pemeliharaan dan pengujian 
aplikasi. Tahap ini bertujuan untuk mencapai milestone Product Release (PR) 
sebagai tahap pengujian sistem. 
Disciplines merupakan proses yang dikerjakan secara berulang pada setiap 
phase. Disciplines digunakan untuk mendefinisikan kegiatan yang dilakukan oleh 
anggota tim pengembang dengan membangun, memvalidasi, dan memberikan 
perangkat lunak yang berfungsi yang memenuhi kebutuhan pemangku kepentingan 
(Ambler, 2005). Terdapat 7 Disciplines pada AUP antara lain: 
 
 


































Tujuan-dari disiplin ini adalah guna memahami proses bisnis, lingkup 
masalah, dan untuk melakukan identifikasi terhadap solusi dalam mengatasi 
domain masalah. 
2. Implementation 
Tujuan-dari disiplin ini yaitu guna membuat model sehingga dapat 
dieksekusi oleh kode program. Seperti melakukan pengujian tingkat dasar 
terutama pengujian unit. 
3. Test 
Tujuan-dari disiplin ini yaitu guna memastikan kualitas aplikasi. Hal ini 
termasuk dalam menemukan kesalahan serta-memastikan jika aplikasi yang 
dirancang dan dibangun telah-sesuai. 
4. Deployment 
Tujuan-dari disiplin ini yaitu melakukan perencanaan mengenai penyebaran 
aplikasi serta-memastikan jika aplikasi tersedia bagi pengguna akhir. 
5. Configuration Management 
Tujuan-dari disiplin ini yaitu guna mengelola-akses dari proyek. Kegiatan 
pada tahap ini yaitu mengelola perubahan aplikasi dari waktu ke waktu. 
6. Project Management 
Tujuan dari disiplin ini yaitu guna mengelola proyek. Kegiatan pada tahap 
ini termasuk mengelola risiko, melakukan koordinasi dengan-lingkungan di 
luar lingkup-proyek agar proyek-berjalan tepat waktu dan sesuai anggaran. 
7. Environment 
Tujuan-dari disiplin ini adalah guna membatu pengembangan aplikasi dalam 
memastikan proses, panduan, dan sarana yang tersedia sesuai kebutuhan. 
AUP merupakan tahap yang menarapakan prinsip iterasi di tiap tahapannya, 
dimana iterasi dilakukan untuk memastikan jika setiap tahapan telah sesuai. Pada 
gambar 2.2 dapat dilihat iterasi pada bagian bawah yang menununjukkan iteriasi 
tahapan yang berbeda-beda. Itearsi pada tahap inception dilakukan satu kali (I1), 
tahap elaboration dilakukan satu kali (E1), sedangkan tahap constrution dilakukan 

































dua kali atau lebih (C1, C2, ... Cn) dan tahap transition dilakukan dua kali (T1, T2). 
(Ambler, 2005).  
2.5 Perangkat Pengembangan 
Dalam pengembangan aplikasi memerlukan perangkat pengembangan yang 
digunakan sebagai pendukung dari proses dan metode yang sudah didapatkan, 
sehingga pengembangan aplikasi dapat digambarkan dan diterapkan dengan baik. 
Perangkat pengembangan yang digunakan untuk penelitian ini yakni Unified 
Modelling Language dan Android Enviroment. 
2.5.1 Unified Modelling Language 
UnifiedxModellingxLanguagex(UML) ialah model biasanya digunakan 
untuk pemrograman berorientasi objek dengan tujuan guna melakukan 
pendefinisian kebutuhan, perancangan desain, dan pembuatan arsitektur dari 
aplikasi (Rosa A. S., & Shalahuddin, 2011). UML digunakan untuk membuat 
pemodelan visual menjadi lebih mudah dipahami. Penelitian ini menggunakan 
empat diagram-UML ketika memodelkan dan menggambarkan perangkat lunak 
yang dibangun meliputi usexcase-diagram, activityxdiagram, 
sequencexdiagram, dan classxdiagram. 
1. Use-Case-Diagram 
UsexCasexdiagram menggambarkan aktivitas dari user ketika 
melakukan interaksi dengan sistem yang kemudian setiap interkasi 
tersebut diubah menjadi langkah dalam menyelesaikan suatu tujuan 
(Pressman, 2010). Sebuah use case dapat dibuat dengan mudah jika 
membentuknya ke dalam sebuah skenario yang menjelaskan tahapan 
utama dan alternatif secara berurutan (Pressman, 2010). 
2. Activity-Diagram 
Activityxdiagramxmenggambarkan workflow (alur kerja) yang 
memiliki dua jenis alur yakni alur utama dan alternatif. Alur kerja tersebut 
didefinisikan dengan terdiri dari pernyataan logika seperti if, if-then-else, 
atau do-while yang terstruktur (Ericsson, 2004). 
 


































Sequencexdiagramxmenggambarkan sistem dari waktu ke waktu yang 
bertujuan untuk menghubungkan dan mengirimkan pesan pada suatu 
objek dengan objek lainnya (Bell, 2004). Selain itu sequence diagram 
dapat menampilkan kegiatan yang terjadi dari hubungan antar objek 
(Pressman, 2010). 
4. Class-Diagram 
Classxdiagramxmenggambarkan sistem dalam bentuk kelas 
terstruktur yang digunakan untuk membangun aplikasi. Class diagram 
terdiri dari dua bagian yakni atribute dan function. Atribute berfungsi 
sebagai paramaeter atau variabel dari kelas sedangkan function berfungsi 
sebagai fungsi yang dijalankan oleh suatu kelas. (Rosa A. S., & 
Shalahuddin, 2011).  
2.5.2 Android Environment 
Android Enviroment merupakan lingkungan yang diciptakan oleh Google 
guna mengembangkan sistem operasi mobile berbasis linux yaitu Android. 
Android memiliki beberapa komponen dalam pembangunannya yang pertama 
Android SDK sebagai sumber dari Application Programming Interface (API) 
yang dibutuhkan dalam pengembangan Android dan Android Studio sebagai 
IDE untuk menulis kode aplikasi. (Nazruddin, 2014). Pada Android SDK 
memuat berbagai fungsi seperti contoh proyek, emulator, dan library yang 
diperlukan guna mengembangkan aplikasi Android.  
Android Studio ialah Integrated Development Environment (IDE) yang 
berfungsi guna melakukan pengembangan aplikasi Android. Dengan 
memberikan berbagai fitur pada Android Studio membuat pengembangan 
aplikasi Android menjadi lebih produktif.  Berikut fitur yang dimiliki oleh 
Android Studio seperti sistem yang cepat, didukung Gradle, instant run, 
dukungan pada Google Cloud Platform, adanya template kode dan integrasi 
GitHub (Developer, 2019). 
 
 

































2.6 Pengujian Aplikasi 
Pengujian merupakan suatu rangkaian aktivitas yang dilakukan secara 
sistematis dan telah direncanakan terlebih dahulu sebelumnya (Pressman, 2010). 
Tujuan pengujian adalah meningkatkan kualitas perangkat lunak dengan 
memperbaiki kesalahan yang ditemukan pada perangkat lunak. Dengan melakukan 
pengujian kualitas dari aplikasi akan terjaga, sehingga memberikan kepuasan 
terhadap pengguna.  
Salah satu standar pengujian perangkat lunak guna mengukur kualitas yang 
dibuat oleh InternationalxOrganizationxfor Standardization (ISO) dan 
InternationalxElectrotechnicalxCommission (IEC) adalah standar ISO 25010 
(Wagner, 2011). Standar ISO 25010 dikategorikan menjadi delapan karakteristik 
yaitu functionalxsuitability, reliability, performancexefficiency, usability, security, 
compatibility, maintainability, dan portability.  
2.6.1 Compatibility 
Compatibility ialah karakteristik pengujian untuk mengukur sebuah 
produk atau aplikasi telah sesuai dengan lingkungannya baik dari perangkat 
keras maupun perangkat lunak lain sehingga mampu untuk menjalankan 
berbagai fungsi serta berbagi informasi. Karakteristik Compatibility memiliki 
dua sub karakteristik yaitu: 
1. Coexistence 
Mengukur sebuah produk atau aplikasi apakah mampu berjalan secara 
efisien ketika menggunakan fungsinya tanpa terjadi kesalahan ketika 
produk lain yang sedang berjalan. 
2. Interoperability 
Mengukur produk atau aplikasi apakah mampu berinteraksi dengan 
produk lain menggunakan informasi yang sama. 
2.6.2 Performance-Efficiency 
Performance efficiency merupakan karakteristik pengujian untuk 
mengukur sumber daya yang digunakan oleh sebuah aplikasi ketika berjalan. 
Karakteristik Performance efficiency memiliki tiga sub karakteristik yaitu: 
 


































Mengukur waktu yang dibutuhkan oleh aplikasi ketika menjalankan 
fungsi tertentu. 
2. ResourcexUtilization 
Mengukur penggunaan dari sumber daya yang digunakan oleh aplikasi 
seperti penggunaan CPU dan memory. 
3. Capacityx 
Mengukur kemampuan aplikasi terhadap batas maksimal dalam 
menggunakan fungsi yang ada. 
2.7 Integrasi Keilmuan 
Sebagai penerapan dari integrasi keilmuan dalam pengembangan aplikasi puasa 
Ramadhan pada perspektif hukum Islam. Dilakukan wawancara kepada pengurus 
takmir masjid At-Ittihad, Sumberagung, Brondong, Lamongan yakni Bapak Ustadz 
Khotibul Ummam. Beliau menjawab bahwa secara umum kata aplikasi atau 
teknologi tidak dijelasakan secara detail, namun dapat digambarkan sebagai sebuah 
benda yang memiliki manfaat. Benda tersebut digambarkan sebagai besi yang 
dijelaskan pada surat-Al-Hadid-ayat-25.- 
 “Sesungguhnya Kami telah mengutus rasul-rasul Kami dengan membawa 
bukti-bukti yang nyata dan telah Kami turunkan bersama mereka Al Kitab dan 
neraca (keadilan) supaya manusia dapat melaksanakan keadilan. Dan Kami 
ciptakan besi yang padanya terdapat kekuatan yang hebat dan berbagai 
manfaat bagi manusia, (supaya mereka mempergunakan besi itu) dan supaya 
Allah mengetahui siapa yang menolong (agama)Nya dan rasul-rasul-Nya 



















































لُسُرَو ُهُرُصنَي نَم ُ
َّ
للَّا ﴿٢٥﴾ 

































Kemudian surat-Al-Baqarah-ayat 183 menjelaskan apabila melaksanakan puasa 
adalah guna meningkatkan ketaqwaan terhadap Allah-SWT. 
 “Hai orang-orang yang beriman, diwajibkan atas kamu berpuasa 
sebagaimana diwajibkan atas orang-orang sebelum kamu agar kamu 
bertakwa” (QS.xAl-Baqarah:183).  
Dari ayat-di atas merupakan perintah Allah-SWT-kepada-umat-Islam untuk 
menjalankan puasa Ramadhan secara sungguh-sungguh dengan cara mengerjakan 
berbagai Ibadah dan amalan sehingga umat muslim akan menjadi lebih beriman. 
Dikarenakan pada bulan Ramadhan terdapat malam di mana pada malam itu suatu 
Ibadah yang dilkerjakan lebih-baik-daripada-seribu-bulan. Hal ini diterangkan-
pada-suratxAl-Qadrxayatx3. 
“Malam kemuliaan itu lebih baik dari seribu bulan.” (QS. Al-Qadr:3). 
Sedangkan pada surat-An-Nahl-ayat-43 menjelaskan bahwa dalam mempelajari 
ilmu terutama mengenai agama sebaiknya menanyakannya terlebih dahulu kepada 
ulama atau ahli agama, agar kita tidak salah atau tersesat. 
“Dan Kami tidak mengutus sebelum kamu, kecuali orang-orang lelaki yang 
Kami beri wahyu kepada mereka; maka bertanyalah kepada orang yang 
mempunyai pengetahuan jika kamu tidak mengetahui,” (QS.-An-Nahl:43).  
Berdasarkan beberapa penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa penelitian 
ini mengintergasikan keislaman mengenai perintah dalam melaksanakan puasa 
Ramadhan. 
































































































































3.1 Model Penelitian 
Demi mendapatkan aplikasi berkualitas, maka model pengembangan yang 
digunakan untuk mengembangkan perangkat-lunak yaitu Agile-Unified-Process 
(AUP). Alasan menggunakan model pengembangan AUP dikarenakan AUP 
memiliki prinsip objek dari Rational Unified Process (RUP) dengan menekankan 
pada kecepatan yang dimiliki Agile, sehingga lebih mudah dalam menangani 
perubahan kebutuhan. Agar penelitian lebih mudah dipahami maka alur penelitian 
disajikan dalam bentuk diagramxyang dapat dilihat pada gambar 3.1. 
 
Gambar 3.1 AlurxPenelitian 

































Melakukan identifikasi permasalah mengenai apa yang dibutuhkan oleh 
pengguna dengan melihat kondisi yang sedang terjadi di lapangan, sehingga 
didapatkan permasalahan mengenai umat Islam yang belum mengetahui amalan 
pada puasa Ramadhan. Masalah yang didapatkan menjadi pedoman dalam 
perumusan masalah, tujuan dan batasan dari penelitian ini. Hasil dari penelitian 
yang didapat nantinya adalah sebuah aplikasi Puasa Ramadhan guna membantu 
umat Islam berdasarkan masalah yang telah di identifikasikan sebelumnya.   
3.2 Prosedur Pengembangan 
Dalam melakukan pengembangan aplikasi Puasa Ramadhan secara effisien 
maka penelitian ini menggunakan metode Agile Unified Process (AUP), dimana 
AUP memiliki empat tahapan dalam mengembangkan perangkat lunak, yaitu: 
1. Inception 
Inception berfokus untuk mencari business modelling (model bisnis) serta 
requirements (kebutuhan user) akan aplikasi yang akan dibangun. Tahap 
inception memiliki kegiatan seperti berikut: 
a. Memahami hal yang mencakup lingkup dari proyek. 
b. Memahami proses bisnis yang ada dalam proyek. 
c. Membangun model bisnis dari proyek. 
d. Memahami kebutuhan user dengan tepat. 
Pada tahap ini untuk mengumpulkan data menggunakan teknik studi 
literatur, observasi dan wawancara. Wawancara dilakukan pada ulama atau ahli 
agama yang memahami atau mengetahui fikih dari puasa Ramadhan mazhab 
Syafi’i. Studi literatur yang digunakan yaitu kitab Al-Umm untuk 
mengumpulkan materi yang akan dimuat ke dalam aplikasi. Kemudian 
melakukan observasi terhadap aplikasi yang sejenis mengenai fitur dan hal 
teknis lainnya. Hasil yang didapat pada tahap ini yaitu analisis kebutuhan 






































Elaboration merupakan tahap yang berfokus pada perencanaan arsitektur 
aplikasi. Perencanaan arsitektur aplikasi mencakup pembuatan model 
berdasarkan proses bisinis dari tahap inception. Tahap elaboration memiliki 
kegiatan seperti berikut: 
a. Memperbaiki model bisnis pada tahap inception. 
b. Membuat use case diagram dari model bisnis. 
c. Merancang model aplikasi menggunakan pemodelan Unified 
Modelling Language (UML). 
d. Mendesain gambaran dari user interface berupa mockup. 
3. Construction 
Construction berfokus untuk pembuatan aplikasi ke dalam bentuk kode. 
Merubah analisis dan desain yang telah dibuat menjadi komponen-komponen 
fitur dari aplikasi, sehingga akan menghasilkan sebuah aplikasi yang dapat 
dijalanakan di perangkat android. Tahap construction memiliki kegiatan seperti 
berikut: 
a. Memperbaiki UML dan user interface pada tahap elaboration. 
b. Mengimplementasi user interface dalam layout Android Studio dengan 
menggunakan bahasa XML. 
c. Melakukan implementasi kode aplikasi (coding) dengan menggunakan 
bahasa Java.  
d. Menguji fungsionalitas dari aplikasi. 
4. Transition 
Transition merupakan tahap pengujian aplikasi agar memastikan bahwa 
aplikasi yang dikembangkan dapat digunakan oleh pengguna. Melakukan 
validasi dan pengujian aplikasi mulai dari pengujian sistem hingga uji materi. 
Tahap transition memiliki kegiatan seperti berikut: 
a. Melakukan pengujian sistem dengan Firebase Test Lab dan Appachhi. 
b. Melakukan pengujian materi untuk memvalidasi konten pada aplikasi 
Puasa Ramadhan. 
c. Melakukan monitoring Aplikasi Puasa Ramadhan. 

































3.3 Subjek, Waktu dan Tempat Penelitian 
Subjek pada peneltian ini ialah sebuah aplikasi yang digunakan sebagai 
pengujian aplikasi Puasa Ramadhan guna memastikan kualitas aplikasi serta 
seorang ahli agama untuk menguji materi yang ditampilkan apakah telah sesuai. 
Penelitian ini dimulai sejak tanggal 11 April 2019 sampai dengan 30 Agustus 2019 
dengan waktu penelitian sekitar 5 bulan. Sedangkan tempat yang digunakan untuk 
mengembangkan aplikasi, menguji aplikasi, dan memperbaiki aplikasi adalah 
Laboratorium Integrasi Universitas Islam Negeri Sunan Ampel Surabaya. 
3.4 Pengumpulan Data 
Dalam melakukan pengumpulan data guna mengetahui kebutuhan dari aplikasi 
maka metode pengumpulan data yang digunakan, yaitu: 
1. Wawancara 
Guna menemukan informasi secara mendalam agar mengetahui kebutuhan 
dari aplikasi maka pengumpulan data yang digunakan yaitu wawancara. 
Wawancara merupakan teknik dalam mengumpulkan data yang dibutuhkan 
dengan bertanya kepada sumbernya secara langsung (Sudarsono, 2011). 
Wawancara pada penelitian ini dilakukan dengan bertanya kepada ahli agama 
yang mengetahui mahzab Syafi’i. 
2. Studi Literatur 
Studi literatur merupakan kajian yang telah dilakukan orang lain dan 
berkaitan dengan informasi mengenai objek yang akan diteliti (Sugiyono, 
2012). Penelitian ini menggunakam studi literatur yaitu terjemahan dari kitab 
Al-Umm oleh imam Syafi’i serta berbagai jurnal, buku, dan situs web mengenai 
metode yang digunakan. 
3. Observasi 
Observasi merupakan teknik guna mendapatkan data menggunakan 
pengamatan terhadap suatu kegiatan (Sudarsono, 2011). Observasi digunakan 
dalam membantu proses analisis kebutuhan dengan cara mengamati aplikasi 
lain yang serupa. Selain itu observasi juga digunakan dalam proses pengujian 
aplikasi yang dikembangkan dengan cara mengamati aplikasi pengujian. 

































3.5 Instrumen Penelitian 
Instrumen penelitian yang digunakan guna melakukan pengujian sistem serta 
materi dari aplikasi Puasa Ramadhan adalah sebagai berikut: 
1. Instrumen Uji Materi 
Pengujian materi berperan dalam memastikan konten yang ditampilkan pada 
aplikasi Puasa Ramadhan telah sesuai sehingga dapat digunakan dalam 
penelitian. Pengujian materi dilakukan dengan melakukan wawancara terhadap 
seorang ahli dalam bidang agama dari fakultas Syariah Universitas Islam Negeri 
Sunan Ampel Surabaya yaitu Bapak Dr. Holilur Rohman MHI. 
2. Instrumen Compatibility 
Terdapat dua sub karakteristik dalam pengujian compatibility yaitu 
pengujian coexistence dan interoperability. 
a. Coexistence 
Instrumen pada pengujian coexistence yaitu dengan cara melakukan 
observasi pada perangkat Android dengan mengoperasikan aplikasi 
Android Puasa Ramadhan bersamaan dengan aplikasi lain, sehingga mampu 
mengetahui apakah aplikasi dapat berjalan dengan baik atau tidak. 
b. Interoperability 
Instrumen pada pengujian interoperability yaitu menggunakan aplikasi 
pengujian guna mengetahui aplikasi Puasa Ramadhan dapat digunakan pada 
banyak lingkungan perangkat keras. Aplikasi pengujian menggunakan 
Firebase Test Lab dari Google. Firebase Test Lab memiliki cara kerja 
dengan memasang dan menjalankan sebuah aplikasi Android pada berbagai 
perangkat dan sistem operasi yang tersedia. Dengan melakukan observasi 
pada Firebase Test Lab kemudian di dapatlan hasil pengujian yang 
dibutuhkan untuk menyatakan sebuah aplikasi telah memenuhi aspek 
interoperability. 
3. Instrumen Performance Efficiency 
Intrumen pada pengujian performance efficiency menggunakan salah satu 
aplikasi pengujian yaitu Appachhi, dengan sub pengujian sebagai berikut: 


































Pengujian time behavior menggunakan teknik observasi terhadap waktu 
yang dibutuhkan aplikasi Puasa Ramadhan guna menjalankan fungsi yang 
dimilikinya. Di mana pengujian akan dilakukan oleh Appachhi dengan 
menggunakan 5 perangkat Android. Appachhi akan menampilkan waktu 
yang dibutuhkan oleh aplikasi ketika menjalankan fungsinya pada masing-
masing perangkat. Selanjutnya mencari time behavior dari aplikasi Puasa 
Ramadhan dengan menghitung rata-rata waktu thread yang telah didapat. 
b. Resource Utilization 
Pengujian resource utilization dilakukan untuk mengetahui penggunaan 
CPU dan memory oleh aplikasi dengan melakukan observasi pada 
Appachhi. Appachhi kemudian menampilkan hasil pengujian berupa 
penggunaan sumber daya CPU dan memory tiap detik dari aplikasi. 
Selanjutnya menghitung rata-rata resource utilization dari kelima 
perangkat. 
c. Capaity 
Pengujian capaity dilakukan dengan cara mengobservasi aplikasi untuk 
mengetahui kapasitas maksimum dari aplikasi telah sesuai dengan 
kebutuhan. Aplikasi telah sesuai dengan kebutuhan jika aplikasi Puasa 
Ramadhan dapat membantu pengguna dalam menjalankan puasa Ramadhan 
serta aplikasi dapat dijalankan tanpa adanya kesalahan yang ditemukan 
seperti memory leak atau force close. 
3.6 Analisis Data 
Berikut teknik dalam menganalisis data yang digunakan pada penelitian ini 
yaitu: 
1. Analisis Pengujian Compatibility 
Analisis data pada pengujian compatibility menggunakan metode analisis 
deskriptif. Analsis deskriptif yang diperoleh dengan memakai skala Guttman, 
di mana skala Guttman terdiri dari dua jawaban yakni berhasil dan gagal. Hasil 
analisis kemudian dihitung menggunakan rumus untuk mencari persentase 
kelayakan dari aplikasi seperti berikut: 


































𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒x𝐾𝑒𝑙𝑎𝑦𝑎𝑘𝑎𝑛 (%) = Nilai yang didapatkan 𝑥 100% (1) 
     Nilai yang diharapkan 
 
Hasil perhitungan persentase yang didapatkan kemudian dirubah menjadi 
pernyataan mengenai kelayakan dari aplikasi yang ditunjukkan pada tabel 3.2. 
Tabel 3.1 Kelayakan Aplikasi 
-No- -Persentase- xInterpretasix 
1 0%x-x20% SangatxTidakxLayak 
2 21%x-x40% Tidakxlayak 
3 41%x-x61% CukupxLayak 
4 61%x-x81% Layakx 
5 81%x-x100% SangatxLayak 
*(Sudarsono, 2011) 
2. AnalisisxPengujianxPerformancexEfficiency 
Analisis data pada performance efficiency yaitu melakukan pengujian 
menggunakan aplikasi pengujian Appachhi. Kemudian hasil dari pengujian 
dihitung menggunakan rumus seperti berikut:  
Rata-rataxPerformax=      Total performa           (2) 
         Banyaknya pengujian  
 
Aplikasi dapat dikatakan berhasil pada aspek pengujian performance 
efficiency apabila aplikasi yang dijalankan tidak ditemukan masalah seperti 
memory hang atau memory leak, serta masalah pada CPU seperti force close 











































HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
4.1 Hasil Penelitian 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi Puasa Ramadhan serta 
menjamin kualitas aplikasi dengan melakukan pengujian berdasarkan standar ISO 
25010 yang meliputi aspek compatibility dan performance efficiency.  
Pengembangan aplikasi Puasa Ramadhan menggunakan metode pengembangan 
Agile Unified Process (AUP) dengan empat tahap pengembangan yaitu inception, 
elaboration, construction, dan transition. Pada setiap tahap memuat tujuh disiplin 
pengembangan antara lain model, implementation, test, deployment, configuration 
management, project management, dan environment yang dapat digunakan sesuai 
dengan kebutuhan pengembang. Langkah-langkah yang dilakukan pada proses 
pengembangan aplikasi adalah sebagai berikut: 
4.4.1 Inception 
Tahap inception merupakan tahapan pertama dalam pengembangan 
aplikasi yang bertujuan untuk menganalisis aplikasi yang dikembangkan. 
Tahapan ini meliputi beberapa kegiatan utama diantaranya mendefinisikan 
model proses bisnis (model), memanajemen proyek (project management) dan 
mendefinisikan lingkungan pengembangan (environment). 
1. Model 
 Model pada tahap inception dibagi menjadi pemodelan bisnis (business 
modelling) dan kebutuhan aplikasi (requirements). Berikut merupakan 
penjelasan dari model pada tahap inception: 
a. Business Modelling 
Tahap ini digunakan sebagai analisis kebutuhan user dalam 
pengembangan aplikasi Puasa Ramadhan menggunakan teknik 
wawancara. Wawancara dilakukan dengan Bapak Khotibul Ummam, 
selaku pengurus takmir masjid At-Ittihad, Sumberagung, Brondong, 
Lamongan yang mengetahui mahzab Syafi’i. Berikut hasil wawancara 
yang telah dilakukan peneliti: 

































-  Disaat bulan Ramadhan selalu ada pertanyaan mengenai berbagai 
permasalahan seputar puasa.  
-  Terkadang masayarakat malas dalam membaca dan lebih suka 
mendengarkan. Mendengarkan ceramah merupakan salah satu sarana 
dalam penyebaran agama yang mudah dipahami. Namun ceramah 
biasanya terbatas akan waktu dan tempat, sehingga masyarakat hanya 
mendengarkan pada kondisi tertentu saja. 
-  Banyak orang yang lupa akan hutang puasanya dan terkadang 
menyepelekannya dengan tidak segera membayar hutang puasanya 
tersebut, sedangkan tidak menjalakan puasa Ramadhan merupakan 
dosa bagi orang yang mampu. 
-  Dalam mempelajari ilmu agama akan lebih baik jika mengetahui 
sumber ilmu yang didapatkan. 
-  Sebaiknya masyarakat mengetahui kapan waktu berbuka dan 
berpuasa. 
Untuk mengetahui dan menerapkan fitur yang digunakan pada aplikasi 
yang sudah ada maka digunakan teknik observasi. Beberapa aplikasi yang 
diobservasi diantarnya yaitu YouTube, WhatsApp, Panduan Puasa 
Ramadhan, Muslim Pro, Saum – Alarm Puasa dan Sholat serta Ramadhan 
2019. Berdasarkan observasi yang telah dilakukan didapatkan hasil seperti 
berikut: 
-  Aplikasi memiliki tampilan yang sederhana dan tidak 
membingungkan pengguna. 
-  Aplikasi sebaiknya mampu untuk memudahkan pengguna dalam 
melakukan kegiatannya. 
-  Pengguna lebih menyukai aplikasi yang cepat dan memiliki tampilan 
yang menarik. 
-  Keamanan data merupakan salah satu poin penting maka diperlukan 
fitur untuk menyimpan dan memulihkan sehingga mencegah adanya 
kehilanggan data. 
Sesuai hasil yang didapatkan melaui metode wawancara serta observasi 
maka aplikasi Puasa Ramadhan kemudian di deskripsikan agar 

































mempermudah dalam memahami apikasi Puasa Ramadhan. Berikut 
merupakan deskripsi aplikasi Puasa Ramadhan yang didapatkan: 
Aplikasi ini berfungsi untuk membantu umat Islam dalam mengetahui 
Puasa Ramadhan. Umat Islam dapat mencari berbagai ceramah atau 
panduan Puasa Ramadhan diinginkan. Selain itu umat Islam juga dapat 
melakukan perhitungan sanksi tidak berpuasa ramadhan. Aplikasi ini juga 
dilengkapi dengan penjadwalan Puasa Ramadhan, sehingga umat Islam 
dapat melaksanakan hutang puasanya secara menyeluruh tanpa takut lupa 
jumlah hutang puasanya. Dengan aplikasi ini, umat Islam juga mendapat 
pemberitahuan mengenai waktu berpuasa dan berbuka dengan 
pemberitahuan adzan subuh dan magrib. Seluruh data yang ada pada 
aplikasi ini dapat di amakan lewat fitur backup dan restore. 
b. Requirements 
Kegiatan yang dilakukan pada requirements yaitu melakukan analisis 
kebutuhan fungsional. Analisis kebutuhan fungsional didasarkan pada 
hasil dari business modelling. Berikut adalah fungsi yang dibutuhkan pada 
pengembangan aplikasi Android Puasa Ramadhan: 
-  Pengguna dapat mengetahui Puasa Ramadhan dengan membaca 
panduan puasa. 
-  Pengguna dapat mendengarkan ceramah kultum. 
-  Pengguna dapat melakukan perhitungan sanksi puasa tidak berpuasa 
Ramadhan. 
-  Pengguna dapat menjadwalkan hasil perhitungan sanksi tidak 
berpuasa Ramadhan. 
-  Pengguna dapat mengetahui jadwal puasa Ramadhan. 
-  Pengguna dapat menjawab pertanyaan untuk mengetahui telah 
berpuasa atau tidak. 
-  Pengguna dapat mengetahui waktu adzan subuh dan magrib 
-  Pengguna mendapat pemberitahuan untuk berbuka dan berpuasa. 
-  Pengguna dapat menyimpan datanya. 
 


































 Pada tahap inception belum dilakukan kegiatan implementation karena 
fokus pada kegiatan memodelkan proses bisnis (model), memanajemen 
proyek (project management) dan mendefinisikan lingkungan pengembangan 
(environment). 
3. Test 
 Pada tahap inception belum dilakukan kegiatan test karena fokus pada 
kegiatan memodelkan proses bisnis (model), memanajemen proyek (project 
management) dan mendefinisikan lingkungan pengembangan (environment). 
4. Deployment 
 Pada tahap inception belum dilakukan kegiatan deployment karena fokus 
pada kegiatan memodelkan proses bisnis (model), memanajemen proyek 
(project management) dan mendefinisikan lingkungan pengembangan 
(environment). 
5. Configuration Management 
 Kegiatan configuration management pada pengembangan aplikasi Puasa 
Ramadhan ini tidak dilakukan. Proses pengembangan dilakukan oleh satu 
orang sehingga karena tidak memerlukan proses integrasi banyak orang atau 
proses dari waktu ke waktu. 
6. Project Management  
Kegiatan pada project management yaitu membuat penjadwalan dalam 
pembuatan produk. Pembuatan jadwal bertujuan sebagai pedoman bagi 
pengembang agar proses pengembangan dapat berjalan secara efektif dan 
sesuai dengan jadwal yang telah ditetapkan. 
Tabel 4.1 Jadwal Pengembangan Aplikasi 
 April Mei Juni Juli Agustus 
Inception      
Elaboration      
Implementation      
Transition      
 


































Berikut merupakan spesifikasi perangkat pengembangan yang dibutuhkan 
dalam proses pengembangan aplikasi: 
a. Kebutuhan Perangkat Keras 
1) Satu buah unit laptop dengan spesifikasi sebagai berikut: 
Pada tabel 4.2 merupakan kebutuhan perangkat keras (hardware) 
yang digunakan dalam pengembangan aplikasi. Perangkat yang 
digunakan yakni sebuah laptop dengan spesifikasi sebagai berikut: 
Tabel 4.2 Kebutuhan Perangkat Keras Laptop 
Perangkat Keras Spesifikasi 
Processor Intel Core i5 @2.50GHz 
RAM 6GB 
Hard Disk Drive 500GB 
Operating System Linux Manjaro 18 
Merk HP Pavilion g4 
2) Satu unit perangkat Android dengan spesifikasi sebagai berikut: 
Pada tabel 4.3 merupakan kebutuhan perangkat keras (hardware) yang 
digunakan dalam pengembangan aplikasi. Perangkat yang digunakan 
yakni sebuah android dengan spesifikasi sebagai berikut: 
Tabel 4.3 Kebutuhan Perangkat Keras Android 
Perangkat Keras Spesifikasi 
Processor Qualcomm Snapdragon 410 @1.2GHz 
RAM 2GB 
Hard Disk Drive 16GB 
Operating System Android Lolipop 5.1 (API 22) 
Merk Vivo Y51l 
3) Satu buah kabel USB. 
b. Kebutuhan Perangkat Lunak 
1) Kebutuhan Aplikasi 
Pada tabel 4.4 merupakan kebutuhan perangkat lunak (software) 
yang digunakan dalam pengembangan aplikasi. 

































Tabel 4.4 Kebutuhan Perangkat Lunak 
Perangkat Lunak Fungsi 
Java Language Bahasa pemrograman aplikasi Android 
Android Studio Pengembangan aplikasi Android 
JDK 8 Aplikasi kompilasi java 
SDK Framework pengembangan Android 
Appachhi Pengujian aplikasi Android 
Microsoft Visio Pembuatan UML 
Axure Pembuatan mockup aplikasi 
Firebase Test Lab Pengujian aplikasi Android 
2) Kebutuhan Aplikasi 
Pada tabel 4.5 merupakan kebutuhan library yang digunakan dalam 
pengembangan aplikasi. 
Tabel 4.5 Kebutuhan Library 
Library Fungsi 
com.github.ittianyu:Bottom 












beta.1 (Barteksc, 2017) 
Menampilkan PDF  
com.squareup.retrofit2:retrofit:2.1.0 (Square, 
2013) 







Spinner dengan desain 
material 
4.4.2 Elaboration 
Setelah inception tahap selanjutnya adalah elaboration. Kegiatan pada 
tahap ini berfokus pada pemodelan aplikasi, seperti pembuatan use case, 
perancangan UML, dan desain user interface. 
 
 



































 Tahap elaboration pada model berisi pembuatan use case serta UML sesuai 
dengan business modelling dan requirements yang telah didefinisikan pada 
tahap inception. 
a. Use Case 
Berdasarkan analisis yang telah dilakukan maka digambarkan use case 
yang memiliki relasi association pada lupa password, sign up aplikasi, sign 
in aplikasi dan mengakses menu. Sedangkan mengakses menu merupakan 
generalization dari mendengarkan kultum, melihat panduan, melihat 
perhitungan denda tidak puasa, melihat jadwal puasa, menjawab 
pertanyaan puasa, mendapat pemberihtahuan adzan, melakukan restore 




Gambar 4.1 Use Case Diagaram Aplikasi 
 
 

































b. Activity Diagram 
Berdasarkan hasil use case, maka dihasilkan activity diagram. Berikut 
adalah daftar activity diagram pada tabel 4.6. 
   Tabel 4.6 Daftar Activity Diagram 
No Activity Diagram 
1 Melakukan backup 
2 Mengirim permintaan lupa password 
3 Melihat jadwal puasa 
4 Mendengarkan kultum 
5 Memperbarui database 
6 Melihat panduan 
7 Mendapat pemberitahuan adzan 
8 Melakukan sign in aplikasi 
9 Melakukan sign up aplikasi 
10 Melakukan restore  
11 Menjawab pertanyaan puasa 
12 Melihat perhitungan denda tidak puasa 
Berikut merupakan gambaran masing-masing activity diagram pada 
pengembangan aplikasi Puasa Ramadhan: 
1)  Melakukan backup 
Backup dilakukan dengan cara user mengklik tombol backup yang 
kemudian sistem akan membuat backup data dan kemudian 
menampilkan daftar backup seperti yang ditunjukkan pada gambar 4.2. 
 
Gambar 4.2 Activity Diagram Melakukan Backup 

































2) Mengirim permintaan lupa password 
 
Gambar 4.3 Activity Diagram Lupa Password 
Pada gambar 4.3 menjelaskan activity diagram mengenai user jika 
lupa dengan password yang dimiliki. Untuk dapat merubah password, 
user harus mengirimkan permintaan merubah password pada sistem 
dengan memasukkan email dari password yang lupa. Selanjutnya sistem 
akan mengirimkan permintaan tersebut kepada email user.  
3) Melihat jadwal puasa 
Pada activity diagram merupakan aktivitas yang dilakukan untuk 
melihat dan menjadwalkan puasa. Sebelum dapat membuat jadwal maka 
sistem akan memeriksa apakah user telah melakukan perhitungan sanksi 
puasa Ramadahan atau belum. Apabila user belum melakukan 
perhitungan maka sistem akan memeriksa jadwal puasa Ramadhan yang 
ada. Activity diagram dapat dilihat pada gambar 4.4. 


































Gambar 4.4 Activity Diagram Melihat Jadwal 
4) Mendengarkan kultum 
Pada activity diagram ini user mendengarkan kultum ramadhan 
dengan memilih kultum yang diinginkan. Kultum tersebut dapat dicari 
menggunakan kata kunci maupun berdasarkan kategori yang pernah 
dicari, dimainakan atau ditandai. Activity diagram ini di tunjukan pada 
gambar 4.5. 


































Gambar 4.5 Activity Diagram Mendengarkan Kultum 
5) Melakukan sign in aplikasi 
User melakuakan sign in (masuk) ke dalam aplikasi dengan 
memasukkan email dan password seperti pada gambar 4.6. 
 
Gambar 4.6 Activity Diagram Sign In Aplikasi 

































6) Memperbarui database 
Pada activity diagram ini user dapat memperbarui database untuk 
mengetahui informasi terkini dari dari lokasi, waktu adzan, jadwal 
puasa. Berikut activity diagram yang ada pada gambar 4.7. 
 
Gambar 4.7 Activity Diagram Sign In Aplikasi 
7) Melakukan restore 
Pada gambar 4.10 merupakan aktifitas yang dilakukan user untuk 
melakukan restore (memulihkan) data yang telah di backup 
(dicadangkan) sebelumnya.  
 
Gambar 4.8 Activity Diagram Restore 

































8) Melihat panduan 
Pada activity diagram ini user melihat panduan Ramadhan dengan 
memilih panduan yang diinginkan. Panduan tersebut dapat dicari 
menggunakan kata kunci maupun berdasarkan kategori yang pernah 
dicari, dilihat atau ditandai. Berikut activity diagram yang ada pada 
gambar 4.8. 
 
Gambar 4.9 Activity Diagram Melihat Panduan 
9) Mendapat pemberitahuan adzan 
Pada activity diagram ini user akan mendapatkan pemberitahuan 
berdasarkan waktu adzan subuh dan magrib seperti gambar 4.9. 


































Gambar 4.10 Activity Diagram mendapat Pemberitahuan Adzan 
10) Melakukan sign up aplikasi 
Gambar 4.11 menggambarkan aktifitas user saat melakuakan sign up 
(daftar) ke dalam aplikasi dengan memasukkan email, password dan 
konfirmasi password. Sistem akan memvalidasi email dan password 
yang dimasukkan jika tidak ditemukan kesalahan maka user dapat 
melanjutkan dengan memverfikasi alamat email pada email diterima 
oleh user. Namun, apabila ditemukan kesalahan maka sistem akan 
menampilkan pesan error.  


































Gambar 4.11 Activity Diagram Sign Up Aplikasi 
11) Menjawab pertanyaan puasa 
Activity diagram ini menjelaskan aktifitas sistem akan menampilkan 
pertanyaan mengenai apakah user berpuasa atau tidak. Kemudian user 
dapat menjawab pertanyaan tersebut. Dengan menjawab pertanyaan 
sistem dapat melakukan perhitungan secara otomatis apabila user tidak 
berpuasa. Seperti yang ditunjukkan pada gambar 4.12. 


































Gambar 4.12 Activity Diagram Menjawab Pertanyaan Puasa 
12) Melihat perhitungan tidak puasa 
Activity diagram pada gambar 4.13 menunjukkan perhitungan tidak 
puasa mulai dari menentukan hingga menampilkan denda yang harus 
dibayar. 


































Gambar 4.13 Activity Diagram Melihat Perhitungan Tidak Puasa 
c. Sequence Diagram 
Berdasarkan hasil activity diagram, maka dihasilkan sequence diagram. 
Berikut adalah daftar sequence diagram pada tabel 4.7. 
 
 

































 Tabel 4.7 Daftar Sequence Diagram 
No Sequence Diagram 
1 Melakukan backup 
2 Mengirim permintaan lupa password 
3 Memperbarui database 
3 Melihat jadwal puasa 
4 Mendengarkan kultum 
5 Melihat panduan 
6 Melakukan sign in aplikasi 
7 Mendapat pemberitahuan adzan  
8 Melihat perhitungan denda tidak puasa 
9 Menjawab pertanyaan puasa 
10 Melakukan sign up aplikasi 
11 Melakukan restore 
Berikut merupakan gambaran masing-masing sequence diagram pada 
pengembangan aplikasi Puasa Ramadhan: 
1) Melakukan backup 
Pada gambar 4.14 terdapat fungsi yang digunakan user untuk 
membuat backup. Fungsi tersebut kemudian di eksekusi oleh sistem 
sehingga sistem akan menampilkan daftar backup. 
 
Gambar 4.14 Sequence Diagram Backup 
 

































2) Mengirim permintaan merubah password 
Pada gambar 4.15 terdapat fungsi yang digunakan user apabila lupa 
password yang dimiliki dengan cara mengirimkan permintaan untuk 
merubah password pada firebase. Kemudian firebase melanjutkan 
permintaan tersebut. 
 
Gambar 4.15 Sequence Diagram Lupa passwword 
3) Memperbarui database 
Pada gambar 4.16 terdapat fungsi yang digunakan user ketika ingin 
meperbarui database dimana data yang diperbarui meliputi lokasi, 
waktu adzan, dan jadwal puasa. 
 
Gambar 4.16 Sequence Diagram Lupa passwword 

































4) Melakukan jadwal puasa 
Pada gambar 4.17 terdapat fungsi yang digunakan user yang 
berfungsi guna melakukan penjadwalan puasa Ramadhan. Penjadwalan 
dapat terjadi apabila terdapat perhitungan sanksi puasa Ramadhan. 
 
Gambar 4.17 Sequence Diagram Melihat Jadwal Puasa 
5) Mendengarkan kultum 
 
Gambar 4.18 Sequence Diagram Mendengarkan Kultum 

































Pada gambar 4.18 terdapat sequence diagram mendengarkan kultum 
berdasarkan kategori atau kata kunci. Kultum yang ditampilkan 
kemudian dipilih oleh user. 
6) Melihat panduan 
Pada gambar 4.19 terdapat fungsi yang digunakan user untuk 
menampilkan daftar panduan berdasarkan kategori maupun kata kunci. 
Kemudian sistem menampilkan panduan yang dipilih. 
 
Gambar 4.19 Sequence Diagram Melihat Panduan 
7) Melakukan sign in aplikasi 
 
Gambar 4.20 Sequence Diagram Sign In Aplikasi 

































Pada gambar 4.20 terdapat fungsi yang digunakan user untuk masuk 
ke dalam aplikasi dengan memasukkan username dan password. 
Ketika terjadi kesalahan maka sistem menampilkan pesan error. 
8) Mendapat pemberitahuan adzan 
Pada gambar 4.21 merupakan sequence diagram yang 
menggambarkan fungsi dalam melakukan pemberitahuan mengenai 
waktu adzan subuh dan magrib. Fungsi pemberitahuan itu berjalan 
ketika pada database apabila tidak ada jadwal yang kosong. 
 
Gambar 4.21 Sequence Diagram Mendapat Pemberitahuan Adzan 
9) Melakukan perhitungan sanksi tidak puasa 
 
Gambar 4.22 Sequence Diagram Perhitungan Sanksi Tidak Puasa 

































Pada gambar 4.22 terdapat sequence diagram yang berfungsi 
melakukan perhitungan sanksi tidak puasa. 
10) Menjawab pertanyaan 
 
Gambar 4.23 Sequence Diagram Menjawab Pertanyaan 
Pada gambar 4.23 terdapat fungsi yang digunakan untuk 
menjawab pertanyaan puasa. Kemudian sistem akan memproses 
jawaban sesuai dengan yang dipilih. 
11) Melakukan sign up aplikasi 
Pada gambar 4.24 terdapat fungsi yang digunakan user apabila 
lupa password yang dimiliki dengan cara mengirimkan permintaan 
untuk merubah password pada firebase. Kemudian firebase akan 
permintaan tersebut dan mengirimkan pada email user. 


































Gambar 4.24 Sequence Diagram Sign Up Aplikasi 
12) Melakukan restore 
Pada gambar 4.25 merupakan fungsi yang digunakan untuk 
melakukan restore data. 
 
Gambar 4.25 Sequence Diagram Restore 
 

































d. Class Diagram 
Setelah membuat sequence diagram maka kegiatan selanjutnya adalah 
untuk mengetahui bagaimana hubungan antar class ketika perancangan 
desain hingga pengkodean program. Hubungan setiap fungsi yang berjalan 
dibuat menggunakan class diagram. Pada class diagram menggambarkan 
class apa saja dan bagaimana hubungan yang dimiliki antar class. Class 
diagram dapat dilihat pada gambar 4.26. 
 
Gambar 4.26 Clas Diagram Aplikasi 
 


































 Implementation pada tahap elaboration dari proses pembuatan aplikasi 
digambarkan melalui perancangan desain interface berupa mockup dari 
aplikasi yang akan dikembangkan. Pembuatan mockup didasarkan pada hasil 
perancangan UML tahap elaboration. Mockup tersebut kemudian 
dikembangkan menjadi storyboard pembuatan aplikasi puasa Ramadhan. 
Storyboard menggambarkan tata letak yang digunakan oleh aplikasi.  Berikut 
merupakan hasil storyboard yang dapat dilihat pada tabel 4.8: 
Tabel 4.8 Storyboard Aplikasi 





Halaman splash screen akan muncul setiap 
aplikasi akan dijalankan. Halaman terdiri dari 
logo aplikasi dan nama aplikasi. Logo yang 
digunakan pada aplikasi yaitu bulan sabit 
berwarna biru. Nama aplikasi yang digunakan 
yakni Ramadhan. Sedangkan background yang 
digunakan pada halaman ini berwarna putih. 
2 
 
Menu sign in, sign up dan lupa password. 
 
Penjelasan pada halaman: 
1. Sign in 
Header (sign in), bagian 1 (email), bagian 2 
(password), bagian 4 (button). 
2. Sign up 
Header (sign up), bagian 1 (email), bagian 2 
(password), bagian 3 (konfirmasi password), 
bagian 4 (button). 
3. Lupa password 
Header (Lupa password), bagian 1 (email), 












































Penjelasan pada halaman: 
Header (beranda), bagian 1 (menu tentang), 
bagian 2 (menu akun), bagian 3 (kategori 
berpuasa), bagian 4 (kategori batal), bagian 5 
(kategori terlewati), bagian 6 (waktu adzan), 
bagian 7 (pertanyaan puasa), bagian 8 (gambar 
banner), bagian 9 (menu home), bagian 10 
(menu kultum), bagian 11 (menu 
penjadwalan), bagian 12 (menu perhitungan), 




Halaman main dari menu kultum, panduan, 
perhitungan dan penjadwalan. 
 
Penjelasan pada bagian yang berbeda: 
1. Kultum 
Header (kultum), bagian 2 (search), bagian 
3 (kategori dicari), bagian 4 (kategori 
dimainkan), bagian 5 (kategori ditandai), 
title (judul), subtitle (nama penceramah). 
2. Panduan 
Header (panduan), bagian 2 (search), bagian 
3 (kategori dicari), bagian 4 (kategori 
dilihat), bagian 5 (kategori ditandai), title 
(judul), subtitle (kategori). 
3. Perhitungan 
Header (perhitungan), bagian 2 (new), 
bagian 3 (kategori fidyah), bagian 4 
(kategori qadha), bagian 5 (kategori kifarat), 
title (jenis pembatalan), subtitle (tanggal).  
4. Jadwal 
Header (jadwal), bagian 2 (search), bagian 3 
(kategori ramadhan), bagian 4 (kategori 
qadha), bagian 5 (kategori kifarat), title 
(tanggal), subtitle (kategori). 
 
Penjelasan pada bagian yang sama: 
Bagian 1 (menu tentang), bagian 6 (list 
content), bagian 7 (menu home), bagian 8 
(menu kultum), bagian 9 (menu panduan), 






































Tabel 4.8 Storyboard Aplikasi Lanjutan 
5 
 
Halaman sub dari semua kategori. 
 
Penjelasan pada halaman: 
Bagian 1 (back), bagian 2 (clear), bagian 3 
(list content), bagian 4 (menu home), bagian 5 
(menu kultum), bagian 6 (menu panduan), 
bagian 7 (menu perhitungan), bagian 8 (menu 




Halaman list group digunakan oleh menu 
adzan dan jawaban puasa. 
 
Penjelasan pada halaman: 
1. Adzan. 
Header (bulan hari ini), bagian 1 (back), 
bagian 2 (list content), title (tanggal), item 
1 (waktu subuh), item 2(waktu magrib). 
2. Jawaban Puasa. 
Header (kategori jawaban), bagian 1 
(back), bagian 2 (list content), title 
(tanggal), item (jawaban dari sahur), item 2 




Halaman perhitungan baru. 
 
Penjelasan pada halaman: 
Header (perhitungan baru), bagian 1 
(back), bagian 2 (tahun puasa), bagian 3 
(penyebab tidak puasa), bagian 4 (keterangan), 





































Tabel 4.8 Storyboard Aplikasi Lanjutan 
8 
 
Halaman detail perhitungan. 
 
Penjelasan pada halaman: 
Header (detail perhitungan), bagian 1 
(back), bagian 2 (delete), bagian 3 (tahun), 
bagian 4 (pelanggaran), bagian 5 (jumlah hari), 
bagian 6 (sanksi), bagian 7 (button 
pembayaran), bagian 8 (button penjadwalan). 
9 
 
Halaman detail kultum. 
 
Penjelasan pada halaman: 
Bagian 1 (minimize), bagian 2 (button 
ditandai), bagian 3 (close), bagian 4 
(deskripsi), bagian 5 (progress kultum), bagian 




Halaman detail panduan. 
 
Penjelasan pada halaman: 
Header (judul panduan), bagian 1 (back), 







































Tabel 4.8 Storyboard Aplikasi Lanjutan 
11 
 
Halaman kalender digunakan sebagai dasar 
menu detail jadwal dan semua jadwal. 
 
Penjelasan pada halaman: 
1. Detail jadwal. 
Header (tanggal), bagian 1 (back), bagian 2 
(edit), bagian 3 (jadwal kalender), bagian 4 
(keterangan jadwal), bagian 5 (jawaban 
sahur dan puasa). 
2. Semua jadwal 
Header (kalender), bagian 1 (back), bagian 
3 (jadwal kalender), bagian 4 (keterangan 






Penjelasan pada halaman: 
Bagian 1 (back), bagian 2 (menu backup), 
bagian 3 (data pembayaran puasa), bagian 4 






Penjelasan pada halaman: 
Bagian 1 (back), bagian 2 (delete), bagian 3 
(data kultum), bagian 4 (data panduan), bagian 
5 (data perhitungan, bagian 6 (data 
pembayaran), bagian 7 (data penggantian 







































 Mockup yang telah dibuat kemudian dikonfirmasi apakah sesuai dengan 
proses bisnis yang telah dibuat sebelumnya. Konfirmasi mockup aplikasi pada 
tabel 4.9 dilakukan dengan Bapak Khotibul Ummam yaitu pengurus takmir 
masjid At-Ittihad, Sumberagung, Brondong, Lamongan. 




1 Splash screen Ya 
2 Menu home Ya 
3 Menu kultum Ya 
4 Menu panduan Ya 
5 Menu perhitungan sanksi puasa Ya 
6 Menu penjadwalan Ya 
7 Menu backup Ya 
8 Menu restore Ya 
9 Halaman tentang Ya 
10 Halaman akun Ya 
11 Halaman adzan Ya 
4. Deployment 
 Pada tahap elaboration belum dilakukan kegiatan deployment karena fokus 
pada pemodelan aplikasi, seperti pembuatan use case, perancangan UML, dan 
desain user interface. 
5. Configuration Management 
 Kegiatan configuration management pada pemgembangan aplikasi Puasa 
Ramadhan ini tidak dilakukan. Proses pengembangan dilakukan oleh satu 
orang sehingga karena tidak memerlukan proses integrasi banyak orang atau 
proses dari waktu ke waktu. 
6. Project Management  
 Pada tahap elaboration untuk kegiatan project management tidak ada 
perubahan, dikarenakan masih sama seperti pada tahap inception. 
 


































Pada tahap elaboration untuk kegiatan enviroment tidak ada perubahan, 
dikarenakan masih sama seperti pada tahap inception. 
4.4.3 Construction 
 Tahap construction merupakan tahapan yang bertujuan untuk melakukan 
implementasi kode program dan pengujian. Kegiatan yang ada pada tahap ini 
yaitu implementasi desain, implementasi kode dan pengujian fungsional 
aplikasi. 
1. Model 
 Pada tahap construction tidak ada lagi perubahan mengenai model aplikasi 
karena fokus pada implementasi desain, implementasi kode dan pengujian 
fungsional aplikasi. 
2. Implementation 
Kegiatan implentation terbagi menajdi dua yakni implementasi desain dan 
implementasi kode seperti berikut: 
a. Implementasi Desain 
Pada tahap ini, mockup desain user interface aplikasi Android Puasa 
Ramadhan yang telah dibuat pada tahap elaboration diimplementasikan 
pada layout Android Studio. Bahasa pemrograman yang digunakan pada 
layout Android Studio yaitu XML. Potongan kode layout dapat dilihat pada 
gambar 4.27. 
 
Gambar 4.27 Potongan Kode XML 

































Implementasi desain pada layout di Android Studio ditunjukkan pada 
tabel 4.10. 
 Tabel 4.10 Daftar Layout Aplikasi 
No Nama Layout Deskripsi 
1 activity_about Menampilkan halaman tentang 
2 activity_account Menampilkan halaman akun 
3 activity_account_detail 
Menampilkan halaman detail 
akun  
4 activity_adzan 
Menampilkan halaman waktu 
adzan magrib dan subuh 
5 activity_audio Menampilkan halaman kultum 
6 activity_audio_detail 
Menampilkan halaman detail 
kultum 
7 activity_ search Menampilkan halaman pencarian 
8 activity_backup Menampilkan halaman backup 
9 activity_backup_detail 
Menampilkan halaman detail 
backup dan restore 
10 activity_book 
Menampilkan halaman panduan 
puasa 
11 activity_book_detail 
Menampilkan halaman detail 
panduan 
12 activity_calculation 
Menampilkan halaman daftar 
perhitungan sanksi puasa 
13 activity_calculation_add 
Menampilkan halaman untuk 
menambah perhitungan sanksi 
puasa baru 
14 activity_calculation_detail 
Menampilkan halaman detail 
perhitungan sanksi puasa 
15 activity_home 
Menampilkan halaman beranda 
berisi lokasi dan waktu adzan saat 
ini serta pertanyaan puasa 
16 activity_schedule 
Menampilkan halaman jadwal 
puasa 
17 activity_schedule_add 
Menampilkan halaman menabah 
jadwal puasa baru 
18 activity_schedule_calendar 
Menampilkan halaman jadwal 
puasa dalam bentuk calender 
19 activity_sign 
Menampilkan halaman masuk, 
daftar dan lupa password 
20 activity_sign_success 
Menampilkan halaman jika 
berhasil mendaftar 
 

































Tabel 4.10 Daftar Layout Aplikasi Lanjutan 
21 activity_splash 
Menampilkan halaman splash 
logo aplikasi 
22 activity_sub Menampilkan halaman tentang 
23 activity_subs Menampilkan halaman tentang 
24 layout_list 
Layout untuk menampilkan 
informasi ke dalam daftar 
25 layout_list_double 
Menampilkan list dengan format 
dua baris  
26 layout_list_group 
Menampilkan grup dari 
expandablelist 
27 layout_list_item 
Menampilkan grup dari 
expandablelist 
28 layout_list_single 
Layout untuk menampilkan list 
dengan format satu baris 
29 layout_navigation 
Layout untuk menampilkan 
bottom navigation 
30 layout_toolbar 
Layout untuk menampilkan 
toolbar 
31 layout_toolbar_tab 
Layout untuk menampilkan 
toolbar denagn tab 
b. Implementasi Kode 
Setelah membuat layout pada Android Studio, kemudian memberikan 
fungsi pada layout. Bahasa pemrograman yang digunakan yaitu Java. 
Potongan kode Java dapat dilihat pada gambar 4.28. 
 
Gambar 4.28 Potongan Kode Java 

































Diantaranya file java sebagai komponen aplikasi Puasa Ramadhan yakni 
activity yang ditunjukkan pada tabel 4.11. 
Tabel 4.11 Daftar File Java Aplikasi 
No Nama File Java Deskripsi 
1 AccountActivity.java 
Menjalankan fungsi untuk 
menampilkan akun 
2 AccountDetailActivity.java 
Menjalankan fungsi untuk 
menampilkan detail akun 
3 BackupActivity.java 
Menjalankan fungsi untuk 
melakukan backup 
4 BackupDetailActivity.java 
Menjalankan fungsi untuk 
menampilkan detail backup dan 
melakukan restore 
5 AudioActivity.java 
Menjalankan fungsi untuk 
menampilkan daftar kultum 
6 AudioDetailActivity.java 
Menjalankan fungsi untuk 
menampilkan detail kutum dan 
memulai kultum 
7 AudioSearchActivity.java 
Menjalankan fungsi untuk 
menampilkan pencarian kultum 
8 AudioTabActivity.java 
Menjalankan fungsi untuk 
menampilkan kultum berdasarkan 
kategori 
9 BookActivity.java 
Menjalankan fungsi untuk 
menampilkan daftar panduan 
puasa 
10 BookDetailActivity.java 
Menjalankan fungsi untuk 
menampilkan detail panduan 
puasa 
11 BookSearchActivity.java 
Menjalankan fungsi untuk 
menampilkan pencarian panduan 
puasa 
12 BookTabActivity.java 
Menjalankan fungsi untuk 
menampilkan panduan puasa 
berdasarkan kategori 
13 CalculationActivity.java 
Menjalankan fungsi untuk 
menampilkan daftar perhitungan 
sanksi puasa 
14 CalculationAddActivity.java 
Menjalankan fungsi untuk 
menampilkan perhitunangan 
sanski puasa baru 
15 CalculationDetailActivity.java 
Menjalankan fungsi untuk 
menampilkan detail perhitungan 
sanksi puasa 

































Tabel 4.11 Daftar File Java Aplikasi Lanjutan 
16 CalculationSaveActivity.java 
Menjalankan fungsi untuk 
meyimpan perhitungan sanksi 
puasa baru 
17 CalculationTabActivity.java 




Menjalankan fungsi untuk 
menampilkan detail akun 
19 HomeActivity.java 
Menjalankan fungsi untuk 
menampilkan waktu adzan dan 
menangani pertanyaan puasa 
20 HomeTabActivity.java 
Menjalankan fungsi untuk 
menampilkan jawaban puasa 
berdasarkan kategori 
21 AboutActivity.java 
Menjalankan fungsi untuk 
menampilkan informasi tentang 
aplikasi 
22 ScheduleActivity.java 
Menjalankan fungsi untuk 
menampilkan daftar jadwal puasa 
23 ScheduleAddActivity.java 
Menjalankan fungsi untuk 
membuat jadwal puasa baru 
24 ScheduleCalendarActivity.java 
Menjalankan fungsi untuk 
menampilkan jadwal puasa ke 
dalam bentuk kalender 
25 ScheduleDetailActivity.java 
Menjalankan fungsi untuk 
menampilkan detail jadwal puasa 
26 ScheduleTabActivity.java 
Menjalankan fungsi untuk 
menampilkan jadwal puasa 
berdasarkan kategori 
27 ForgetPasswordActivity.java 
Menjalankan fungsi untuk 
mengirim permintaan merubah 
password 
28 SignInActivity.java 
Menjalankan fungsi untuk masuk 
aplikasi 
29 SignSuccessActivity.java 
Menjalankan fungsi untuk 
menampilkan berhasil mendaftar 
30 SignUpActivity.java 
Menjalankan fungsi untuk 
mendaftar aplikasi 
31 SplashActivity.java 
Menjalankan fungsi untuk 
menampilkan splah aplikasi 
3. Test 
Pada tahap test merupakan kegiatan untuk melakukan pengujian terutama 
pengujian fungsional. Pengujian ini memiliki sifat iterasi di mana setelah 
melakukan implementasi desain dan kode kemudian dilakukan pengujian agar 

































mengetahui bahwa fungsi aplikasi dapat berjalan tanpa ada kelasahan. 
Pengujian seperti ini sering dilakukan dengan cara debugging.  Pengujian 
debugging dapat dilakukan dengam dua cara yaitu menggunakan device 
Android atau Emulator Android.  
Dalam penelitian ini pengembang menggunakan device Android 
dikarenakan keterbatasan spesifikasi laptop yang digunakan sehingga 
Emulator Android tidak bisa digunakan. Tahapan dalam menjalankan 
debugging menggunakan device Android dijelaskan sebagai berikut: 
a. Laptop dan device Android yamg digunakan dihubungkan 
menggunakan kabel data. 
b. Menjalankan aplikasi di device Android dengan menu Run. 
c. Memastikan driver dari device Android telah dipasang pada laptop.  
d. Memilih device Android yang telah terhubung dengan laptop untuk 
dijalankan seperti ditunjukkan gambar 4.29. Kemudian memulai 
proses debugging dengan menekan tombol OK.  
 
Gambar 4.29 Dialog Device Android 
e. Menunggu aplikasi dipasang pada device Android setelah melakukan 
proses gradle build aplikasi.  
f. Setelah proses debugging dilakukan, apabila ditemukan kesalahan 
maka akan ditampilkan dalam bentuk log. Gambar 4.30 merupakan 

































kesalahan yang ditemukan pada layout. Sedangkan gambar 4.31 
merupakan kesalahan yang ditemukan pada file java 
 
Gambar 4.30 Kesalahan Pada Layout 
 
Gambar 4.31 Kesalahan Pada File Java 
4. Deployment 
Pada tahap construction belum dilakukan kegiatan deployment karena 
fokus pada implementasi desain, implementasi kode dan pengujian fungsional 
aplikasi. 
5. Configuration Management 
Kegiatan configuration management pada pemgembangan aplikasi Puasa 
Ramadhan ini tidak dilakukan. Proses pengembangan dilakukan oleh satu 
orang sehingga karena tidak memerlukan proses integrasi banyak orang atau 
proses dari waktu ke waktu. 
6. Project Management  
Pada tahap construction untuk kegiatan project management tidak ada 
perubahan, dikarenakan masih sama seperti pada tahap inception. 
7. Enviroment 
 Pada tahap construction untuk kegiatan enviroment tidak ada perubahan, 
dikarenakan masih sama seperti pada tahap inception. 
 
 


































Tahap transition adalah tahap terakhir dari pengembangan Aplikasi. 
Kegiatan yang ada di tahap ini berfokus untuk melakukan pengujian ISO 25010 
dan monitoring aplikasi.  
1. Model 
Pada tahap transition tidak ada lagi perubahan mengenai model aplikasi 
karena fokus melakukan pengujian ISO 25010 dan monitoring aplikasi. 
2. Implementation 
Pada tahap transition tidak ada perubahan pada implementasi desain 
maupun implementasi kode.  
3. Test 
Pada tahap test terdiri dari kegiatan untuk melakukan pengujian dengan 
standar ISO 25010 yaitu pada aspek compatibility, dan performance 
efficiency. Berikut hasil pengujian yang didapatkan: 
a. Pengujian Materi 
Pengujian materi digunakan untuk mengetahui bahwa materi yang ada 
pada aplikasi ini telah layak digunakan. Pengujian dilakukan oleh ahli di 
bidang agama yaitu Bapak Dr. Holilur Rohman MHI yakni dosen fakultas 
Syariah Universitas Islam Negeri Sunan Ampel Surabaya. Instrumen 
pengujian ditunjukkan seperti pada lampiran. Berdasarkan pengujian 
dinyatakan bahwa materi pada aplikasi dapat digunakan untuk penelitian 
dengan saran perbaikan. 
b. Pengujian Compatibility 
Pengujian compatibility terdiri dari dua pengujian yakni pengujian 
coexistence dan interoperability. Berikut pengujian hasil pengujian yang 
didapatkan: 
1) Coexistance 
Pengujian coexistence digunakan untuk menguji apakah aplikasi 
Puasa Ramadhan dapat dijalankan bersama dengan aplikasi lain. 

































Observasi akan digunakan dalam melakukan pengujian ini. Berikut 
hasil pengujian coexistence ditunjukkan tabel 4.12. 
Tabel 4.12 Hasil Sub Pengujian Coexistance 
No Test Case Berhasil Gagal 
1 Membuka aplikasi “Whtasapp” 1 0 
2 Membuka aplikasi “Youtube” 1 0 
3 Membuka aplikasi “Facebook” 1 0 
4 Membuka aplikasi “Play Store” 1 0 
5 Membuka aplikasi “Chrome” 1 0 
6 Membuka aplikasi “Instagram” 1 0 
7 Membuka aplikasi “Twitter” 1 0 
8 Membuka aplikasi “Spotify” 1 0 
Total 8 0 
Berdasarkan hasil pengujian tersebut kemudian dicari persentase 
kelayakan. Persentase kelayakan dari sub pengujian coexistance yang 
dapat dilihat pada perhitungan berikut ini: 
  𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝐾𝑒𝑙𝑎𝑦𝑎𝑘𝑎𝑛 (%) = 8 𝑥 100%   (1) 
         8 
     = 100% 
Berdasarkan perhitungan prersentase kelayakan yang dilakuakan 
dari aplikasi Puasa Ramadhan pada sub pengujian coexistance 
menggunakan teknik observasi yaitu sebesar 100%. Dengan demikian 
dapat diambil kesimpulan jika aplikasi Puasa Ramadhan telah 
memenuhi standar compatibility dari sub pengujian coexistance 
dengan kualitas aplikasi yaitu sangat layak. 
2) Interoperability 
Pengujian interoperability guna memastikan aplikasi dapat 
digunakan oleh mayoritas perangkat Android yang ada. Pengujian ini 
dilakukan menggunakan aplikasi Firebase Test Lab. Langkah dalam 
pengujian dijelaskan seperti berikut: 
a) Membuka halaman firebase console. 
b) Masuk menggunakan akun Google. 

































c) Pilih Test Lab pada bagian kualitas seperti gambar 4.32. 
 
Gambar 4.32 Menu Pengujian 
d) Membuat pengujian baru dengan memilih pengujian Robo yang 
ada pada gambar 4.33. 
 
Gambar 4.33 Jenis Pengujian 
e) Melakukan upload APK file yang akan diuji seperti gambar 4.34. 
 
Gambar 4.34 Upload APK File Firebase 
f) Memilih perangkat pengujian seperti pada gambar 4.35. Setalah itu 
menjalankan pengujian berdasarkan perangkat yang dipilih. 


































Gambar 4.35 Memilih Perangkat Pengujian 
Perangkat yang diuji sejumlah 15 perangkat Android yang berbeda 
dengan berbagai versi. Perangkat tersebut terdiri dari 10 perangkat virtual 
dan 5 perangkat fisik. Berikut perangkat pengujian yang dapat dilihat 
pada tabel 4.13. 
Tabel 4.13 Daftar Perangkat Uji Compatibility 
No Perangkat Jenis API Hasil 
1 Moto Z2 XT1710 Fisik 26 Berhasil 
2 Nexus 6 Virtual 25 Berhasil 
3 OnePlus6T Virtual 28 Berhasil 
4 Galaxy A5 2017 Fisik 24 Berhasil 
5 
Galaxy J2 Prime SM-
G532M 
Fisik 23 Berhasil 
6 Pixel 2 Virtual 27 Berhasil 
7 Nexus 5 Virtual 22 Berhasil 
8 Nexus 5X  Virtual 26 Berhasil 
9 Nexus 7 (2012) Virtual 21 Berhasil 
10 Nexus 4 Virtual 21 Berhasil 
11 Nexus 10 Virtual 19 Gagal 




Virtual 28 Berhasil 
14 Nexus 6P Virtual 24 Berhasil 
15 Nexus 6 Fisik 22 Berhasil 

































Setelah melakukan pengujian didapatkan hasil yang ditunjukkan pada 
gambar 4.36. Hasil pengujian aplikasi yang telah dilakukan oleh Firebase 
Test Lab sebanyak 14 perangkat berhasil melakukan pengujian dan 1 
perangkat yang dilompati. Perangkat yang dilompati adalah Nexus 10 
jenis perangkat virtual dengan versi API 19. 
 
Gambar 4.36 Hasil Pengujian Sub Uji Interoperability 
Berdasarkan hasil pengujian tersebut kemudian dicari persentase 
kelayakan. Persentase kelayakan dari sub pengujian interoperability yang 
dapat dilihat pada perhitungan berikut ini: 
𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝐾𝑒𝑙𝑎𝑦𝑎𝑘𝑎𝑛 (%) = 14 𝑥 100%   (1) 
    15 
 = 93.3% 
Berdasarkan perhitungan prersentase kelayakan yang dilakuakan 
dari aplikasi Puasa Ramadhan pada sub pengujian interoperability 
menggunakan teknik Firebase Test Lab yaitu sebesar 93.3%. Dengan 
demikian dapat diambil kesimpulan jika aplikasi Puasa Ramadhan telah 
memenuhi standar compatibility dari sub pengujian interoperability 
dengan kualitas aplikasi yaitu sangat layak. 
c. Pengujian Performance Efficiency 
Mengukur performa yang dilimiki oleh aplikasi yang meliputi Time 
behavour, CPU dan Memory dengan pengujian performance efficiency. 
Pengujian ini menggunakan aplikasi Appachhi di mana pengujian 
dilakukan pada 5 perangkat yang berebeda. Berikut langkah-langkah 





































a) Membuka halaman Appachhi. 
b) Memilih platform yang hendak diuji. Platform yang diuji yakni 
Android seperti ditunjukkan gambar 4.37. 
 
Gambar 4.37 Memilih Platform Pengujian Appachhi 
c) Melakukan upload APK file yang akan diuji seperti yang dapat 
dilihat pada gambar 4.38. 
 
Gambar 4.38 Upload APK File Appachhi 
d) Memasukkan email yang digunakan untuk masuk ke dalam 
Appachhi. Kemudian memulai proses pengujian. Seperti yang 
ditunjukkan gambar 4.39. 


































Gambar 4.39 Proses Pengujian Appachhi 
Berikut hasil pengujian yang ditunjukkan gambar 4.40. Berdasarkan 15 
pengujian yang dilakukan 12 diantaranya berhasil dan 3 diantaranya gagal. 
Pengujian yang gagal yakni pada perangkat Motorola-MotoE2(4G-LTE), 
dikarenakan ketika instalisasi aplikasi ke dalam perangkat android gagal 
dilakukan. Hal ini membuat 3 test case yakni install and launch, 
NavigationFlow1 dan NavigationFlow2 juga gagal dilakukan.  
Setelah itu didapatkan nilai dari memory, CPU, crash dan network sebesar 
5 dari 5 dengan nilai keseluruhan yakni 4.2 dari 5, sehingga status aplikasi 
Puasa Ramadhan menurut pengujian Appachhi yaitu Excellent (luar biasa). 
 
Gambar 4.40 Hasil Pengujian Appachhi 
Analisis hasil pengujian performance efficiency terdiri dari tiga bagian 
yaitu CPU load, memory usage dan thread execution. Berikut merupakan 
perhitungan yang dilakukan: 
CPUx  = 7.33 + 17.23 + 19.77 = 14.74 %   (2) 
             3  
 
Memory x = 32.32 + 42.72 + 57.95 = 44.33 Mb  (2) 
             3  


































Thread x = 41 + 43 + 43.33 = 42.44 s    (2) 
         3  
Tabel 4.14 adalah hasil pengujian berupa perhitungan rata-rata dari 
performance efficiency aplikasi Puasa Ramadhan. 
Tabel 4.14 Hasil Pengujian Performance Efficiency 




7.23 32.32 41 
2 
PANASONIC-P55 Novo 
4G (Android 6.0) 
17.23 42.72 43 
3 
LENOVO-Lenovo 
A7010a48 (Android 6.0) 
19.77 57.95 43.33 
Rata-rata 14.74 44.33 42.44 
Tabel ringkasan uji performance efficiency di atas menunjukkan performa 
aplikasi dengan menggunakan berbagai perangkat dengan kecepatan CPU, 
kapasitas memory dan kemampuan eksekusi thread per detik yang berbeda. 
Penjelasan detail dari hasil uji performance efficiency adalah sebagai 
berikut: 
a)  Hasil Pengujian Time Behavior 
Time behavior dihitung dengan membagi satu detik dengan rata-rata 
thread per detik. Hasil pengujian performance efficiency pada tabel 4.14 
di atas time behavior yang dihasilkan dapat disimpulkan bahwa waktu 
eksekusi sebuah thread pada aplikasi Puasa Ramadhan yakni sebesar 
42,44 second. 
b) Hasil Pengujian Resource Utilization 
Resource Utilization di bagi menjadi Resource Utilization pada CPU 
dan memory. Berdasarkan hasil pengujian oleh Appachhi aplikasi Puasa 
Ramadhan memiliki rata-rata penggunaan CPU sebesar 14,74%, 
sedangkan penggunaan memori sebesar 44,33 MB yang ditunjukkan pada 
tabel 4.14. 
 

































c) Hasil Pengujian Capacity 
Pengujian capacity pada aplikasi Puasa Ramadhan yang dilakukan 
menunjukkan kapasitas yang baik dalam melakukan fungsinya. Aplikasi 
mampu menjalakan panduan puasa, pemutar suara ceramah, dan 
perhitungan puasa tanpa menunjukkan adanya masalah saat digunakan.  
Berdasarkan seluruh pengujian performance efficiency yang sudah 
dilakukan, dapat disimpulkan secara umum bahwa aplikasi dapat berjalan 
dengan baik tanpa mengalami memory leak yang mengakibatkan force close 
dan launch fail, sehingga kualitas dari aplikasi Puasa Ramadhan yaitu layak. 
4. Deployment 
 Kegiatan deployment pada tahap transition adalah monitoring aktifitas dari 
penggunaan aplikasi. Monitoring menggunakan aplikasi Firebase 
Performance yang digunakan untuk mengukur tren penggunaan aplikasi dari 
waktu ke waktu. Gambar 4.41 merupakan hasil monitoring yang dilakukan: 
 
Gambar 4.41 Tren Penggunaan Aplikasi 
Berdasarkan monitoring yang dilakukan sejak tanggal 9 september hingga 
28 september didapatkan waktu median ketika mengakses aplikasi sebesar 
693 mili detik. Sedangkan waktu median selama 30 hari terakhir sebesar 692 
mili detik. Sedangkan tingkat keberhasilan jaringan pada aplikasi Puasa 
Ramadhan sebesar 100% seperti pada gambar 4.42. 


































Gambar 4.42 Tingkat Keberhasilan Jaringan Aplikasi 
5. Configuration Management 
Kegiatan configuration management pada pengembangan aplikasi Puasa 
Ramadhan ini tidak dilakukan. Proses pengembangan dilakukan oleh satu 
orang sehingga karena tidak memerlukan proses integrasi banyak orang atau 
proses dari waktu ke waktu. 
6. Project Management  
 Pada tahap transition untuk kegiatan project management tidak ada 
perubahan, dikarenakan masih sama seperti pada tahap inception. 
7. Enviroment 
Pada tahap transition untuk kegiatan enviroment tidak ada perubahan, 
dikarenakan masih sama seperti pada tahap inception. 
4.2 Pembahasan 
Aplikasi Android Puasa Ramadhan berguna untuk membantu umat Islam dalam 
menjalankan puasa ramadhan. Aplikasi ini dikembangkan menggunakan Android 
Studio dengan melalui semua tahap pengembangan pada AUP mulai dari tahap 
inception, elaboration, construction, dan transition.  Setiap tahapan pengembangan 
memiliki tujuh disiplin pengembangan yakni model, implementation, testing, 
deployment, configuration management, project management, dan environment.  
Setiap tahapan AUP pada penilitian ini memeiliki output yang berbeda seperti 
yang dapat dilihat pada gambar 3.3. Tahap inception bertujuan untuk menganalisis 
aplikasi yang dikembangkan, dengan mendefinisikan proses bisnis serta 
mendefinisikan lingkungan pengembangan.  Tahap elaboration bertujuan untuk 

































memodelkan aplikasi, seperti pembuatan use case, perancangan UML, dan desain 
user interface. Tahap construction bertujuan untuk melakukan implementasi kode 
program dan pengujian.  Tahap test bertujuan untuk melakukan pengujian terutama 
pengujian fungsional meliputi pengujian ISO 25010 dan monitoring aplikasi.  
Tabel 4.15 Output Pengembangan 
No- -Tahap Disiplin -Keterangan- 
1 Inception 
Model 
Deskripsi kebutuhan perangkat 
lunak 
Implementation Belum dilakuakan 
Test Belum dilakukan 
Deployment Belum dilakukan 
Configuration Management Tidak dilakukan  





Model Desain proses 
Implementation Desain mockup 
Test Pengujian desain 
Deployment Belum dilakukan 
Configuration Management Tidak dilakukan 
Project Management Sama seperti tahap inception 
Environment Sama seperti tahap inception 
3 Construction 
Model Sama seperti tahap elaboration 
Implementation Implementasi desin dan kode 
Test Pengujian kode 
Deployment Belum dilakukan 
Configuration Management Tidak dilakukan 
Project Management Sama seperti tahap inception 





































Tabel 4.15 Output Pengembangan Lanjutan 
4 Transition 
Model Sama seperti tahap elaboration 
Implementation Sama seperti tahap construction 
Test Pengujian aplikasi 
Deploy Monitoring aplikasi 
Configuration Management Tidak dilakukan 
Project Management Sama seperti tahap inception 
Environment Sama seperti tahap inception 
Berikut hasil pengujian sesuai standar ISO 25010 yang ditunjukkan pada tabel 
4.16 yaitu aspek compatibility dan tabel 4.17 yaitu aspek performance efficeincy. 
Tabel 4.16 Hasil Pengujian Aplikasi Aspek Compatibility 
-No- -Pengujian- -Hasil- -Keterangan- 
1 Coexistance 
Aplikasi dapat berjalan berdampingan 
dengan aplikasi yang lain dengan 
presentase kelayakan sebesar 100%. 
Sangat Layak 
2 Interoperability 
Aplikasi dapat berjalan pada berbagai 
perangkat dan sistem operasi Android 
yang berbeda. Sebanyak 14 perangkat 
berhasil menjalankan aplikasi dan 1 
perangkat gagal menjalankan aplikasi 




Tabel 4.17 Hasil Pengujian Aplikasi Aspek Performance Efficiency 
-No- -Pengujian- -Hasil- -Keterangan- 
1 Time behavior 
Aplikasi Puasa Ramadhan memiliki 





Aplikasi Puasa Ramadhan memiliki 
rata-rata penggunaan CPU sebesar 
14,74% serta penggunaan memory 
sebesar 22,8 MB. 
3 Capacity 
Aplikasi Puasa Ramadhan dapat 
berjalan dengan baik tanpa adanya 
memory leak serta kegagalan sistem. 
 
 





































Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan dalam 
pengembangan aplikasi Android Puasa Ramadhan dapat disimpulkan bahwa: 
1. Penelitian ini menghasilkan aplikasi Puasa Ramadhan berbasis Android 
menggunakan metode pengembangan Agile Unified Process (AUP), dengan 
tahapan inception sebagai analisis pengembangan sistem, elaboration 
sebagai perancangan arsitektur sistem, construction sebagai pembuatan 
sistem dan transition sebagai pengujian sistem. Aplikasi yang 
dikembangkan berisi berbagai fitur yang dapat membantu dalam 
menjalankan puasa. Fitur utama yang dimiliki aplikasi ini yaitu, kultum 
Ramadhan, panduan puasa Ramadhan dan perhitungan sanksi tidak 
berpuasa Ramadhan.  
2. Aplikasi Android Puasa Ramadhan telah memenuhi standar kualitas 
perangkat lunak ISO 25010 dari sisi compatibility dan performance 
efficiency. Hasil pengujian dari aspek compatibility menyatakan jika 
aplikasi Puasa Ramadhan sangat layak dengan nilai 96.5%, dimana aplikasi 
dapat berjalan bersamaan dengan aplikasi lain tanpa merugikan aplikasi lain 
serta aplikasi Android Puasa Ramadhan dapat dipasang dan dijalankan 
dengan baik pada berbagai tipe perangkat dan berbagi jenis sistem operasi 
Android diatas versi API 19. Pada pengujian aspek performance efficiency 
aplikasi dapat berjalan dengan baik. Dengan time behavior sebesar 42,44 
seconds, rata-rata penggunaan CPU sebesar 14,74% dan memory sebesar 
44,33 MB, serta capatity pada aplikasi Puasa Ramadhan dapat menjalankan 
fungsi panduan puasa, pemutar suara ceramah dan perhitungan puasa tanpa 
terjadi memory leak atau force close. Berdasarkan hasil tersebut maka secara 
umum aplikasi Android Puasa Ramadhan sangat layak untuk digunakan 
sesuai dengan aspek yang diujikan. 
 


































Berdasarkan pengembangan dan pengujian dari penelitian yang telah dilakukan, 
maka peneliti memberikan saran untuk penelitian selanjutnya guna perbaikan 
sebagai berikut: 
1. Aplikasi yang dikembangkan menggunakan mahzab selain mahzad syafi’i 
seperti mahzab Hanafi, Hambali, atau Maliki. Selain itu diperlukan 
penambahan materi lebih banyak lagi dan membuatnya menjadi lebih mudah 
dipahami. 
2. Aplikasi yang dikembangkan dapat berjalan pada perangkat Android yang 
memiliki versi diatas Android 5.0 atau API 21. 
3. Mengembangkan aplikasi dengan versi android terbaru sehingga dapat 
mengikuti perubahan dari teknologi. 
4. Mengembangkan aplikasi pada platform selain Android seperti iOS agar 




















































Al-Habsyi, M. B. (1999). Fiqih Praktis: Menurut Al-Qur’an, AsSnnah, dan 
Pendapat Para Ulama. Bandung: Mizan. 
Ambler, S. (2005). The Agile Unified Process (AUP). Diambil 6 April 2019, dari 
http://www.ambysoft.com/unifiedprocess/agileUP.html 
Barteksc. (2017). Android Pdf Viewer. Diambil 11 Desember 2019, dari 
https://github.com/barteksc/AndroidPdfViewer 
Bell, D. (2004). The Sequence Diagram. 
Developer. (2019). Mengenal Android Studio. Diambil 4 April 2019, dari 
https://developer.android.com/studio/intro?hl=ID 
Ericsson, M. (2004). Activity Diagrams: What They Are And How To Use Them. 
Ganard, F. (2017). Material Spinner. Diambil 11 Desember 2019, dari 
https://github.com/ganfra/MaterialSpinner 
Hafid, M. N. (2018). Sistem Informasi Pengadaan Barang Dan Jasa Untuk 
Pengadaan Langsung Dengan Agile Unified Process. 
Hamzah, F. (2018). Rancang Bangun Media Pembelajaran Studi Hadis Berbasis 
Android. 
Ittianyu. (2017). Bottom Navigation View Ex. Diambil 11 Desember 2019, dari 
https://github.com/ittianyu/BottomNavigationViewEx 
Jayanto, R. D., & Jati, H. (2017). Evaluasi Kualitas Aplikasi Mobile Kamus Istilah 
Jaringan Pada Platform Android Dengan Standar Iso/Iec 25010. Elinvo 
(Electronics, Informatics, and Vocational Education), 2(2), 178. 
https://doi.org/10.21831/elinvo.v2i2.17311 
Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia. (2016). Kamus 
Besar Bahasa Indonesia. Diambil 14 Maret 2019, dari 
https://kbbi.kemdikbud.go.id 
Muhammad, A.-U. S. (2008). Majelis Bulan Ramadhan. Jakarta: Pustaka Iman 
besar berstandar Asy-Syafi’i. 
Nazruddin, S. H. (2014). Pengembangan Aplikasi Mobile Smartphone dan Tablet 
PC berbasis Android. Bandung: Informatika Bandung. 
Oetomo, B. S. D. (2002). Perencanaan & Pembangunan Sistem Informasi. 

































Yogyakarta: Andi Offset. 
Pratiwi, C. A., & Rochmawati, N. (2018). Rancang Bangun Aplikasi Monitoring 
Ibadah Umat Islam Untuk Siswa Sekolah Dasar Berbasis Android. 8, 96–105. 
Pressman, R. (2010). Software Quality Engineering: A Practitioner’s Approach. In 
Software Quality Engineering: A Practitioner’s Approach. 
https://doi.org/10.1002/9781118830208 
Prolificinteractive. (2018). Material Calendar View. Diambil dari 
https://github.com/prolificinteractive/material-calendarview 
Rosa A. S., & Shalahuddin, M. (2011). Modul Pembelajaran Rekayasa Perangkat 
Lunak (Terstruktur dan Berorientasi Objek). Bandung: Modula. 
Sari, D. K. (2018). Pengembangan Aplikasi Android Mobile Dictionary And 
Emulator Perintah Dasar Command Line Interface Linux Dan Windows. 
Sayyam. (2019). Carousel View. Diambil 11 Desember 2019, dari 
https://github.com/sayyam/carouselview 
Square. (2013). Retrofit. Diambil 11 Desember 2019, dari 
https://github.com/square/retrofit 
Statcounter. (2018). Mobile Operating System Market Share Worldwide. Diambil 
2 April 2019, dari https://gs.statcounter.com/os-market-
share/mobile/worldwide 
Sudarsono. (2011). Metodologi Riset di Bidang TI (Panduan Praktis Teori dan 
Contoh Kasus). Yogyakarta: Andi. 
Sugiyono. (2012). Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan R&D. Bandung: 
Alfabeta. 
Syafi’i. (2008). Ringkasan Kitab Al Umm Jilid 1. Jakarta: Pustaka Azzam. 
Wagner, S. (2011). Software Product Quality Control. In Iso/Iec 25010 (Vol. 1). 
Wharton, J. (2015). Three Ten Android Backport. Diambil 11 Desember 2019, dari 
https://github.com/JakeWharton/ThreeTenABP 
Widianti, S. (2000). Pengantar Basis Data. Jakarta: Fajar. 
Widodo. (2008). Extreme Programming : Pengembangan Perangkat Lunak Semi 
Formal. 
Wulandari, B., Santoso, D., Dwi, A., & Utami, W. (2015). Parametris Sebagai 
Media Pembelajaran. 

































Zamani, M. A. F. (2016). Pengembangan Modul Estate Pada Sistem Informasi 
Tenant Menggunakan Agile Unified Process (Studi Kasus PT. XYZ). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
